

















Apollo 1240/40MHz 


„ karta turbo do A1200 

„procesor 68040/40MHz z MMU i koprocesorem 
„ 24x przyspiesza A1200 

/ ponad 30 Mips 

„_ koprocesor 3x szybszy od 68882/50MHz 

/ podstawka po moduł pamięci SIMM 72 pin 

„ opcjonalnie dwie podstawki pod moduły SIMM 





A1200T E/BOX 
Amiga 1200 w obudowie Tower E/BOX-II, ROM 3.1, 
Workbench 3.1, zasilacz 230W, klawiatura Win'95 


A1200T E/BOX Plus 

Amiga 1200 w obudowie Tower E/BOX-II, ROM 3.1, 
kontroler Fast-ATA2/EIDE, dysk 4,3 GB, CD-ROM x32, 
Workbench 3.1, zasilacz 230W, klawiatura Win'95 


E/BOX ZORRO IV 

/ płyta rozszerzeń ZORRO IV przeznaczona do Amigi 1200 
w obudowie tower E/BOX 

„ możliwość instalacji również w innych obudowach tower, 
które mają szerokość większą niż 21 cm 

v 2 sloty ZORRO IV (2x szybsze niż sloty ZORRO III) 

„nie wymaga karty turbo z A4000 (jak było w ZORRO III) 

„wkrótce bardzo tania karta graficzna instalowana do slotu 
ZORRO IV (rozdzielczość 1024x768, 24 bit) 

„ 2 złącza portu zegara 

„ 5 slotów ZORRO II 

„ opcjonalnie slot video 





Elbox 1200/0-8MB PPC 603e 160MHz + 68040/25MHz 

Elbox 1230-11 40MHz Nie sprzedajemy kart PPC z wadliwymi procesorami 

/ procesor 68030 taktowany 40MHz 68040/25MHz o oznaczeniu XC68040RC25B USA 

„ 6x przyspiesza A1200 PPC 603e 160MHz + 68040/40MHz 

/ podstawka pod moduł pamięci SIMM do 32MB 

JRR AG IOOŚWAE * > 160MHz + 68060/50MHz 
BVision (karta graficzna do PPC 603e) 

OE RONARE Viper PPC G3/G4 

pollo 1240/40MHz / karta turbo do Amigi 1200 Buforowany interfejs 4xEIDE + program EIDE'99 

Apollo 1260LC/75MHz / procesor PowerPC G3/G4 Umożliwia podłączenie 4 urządzeń EIDE do A1200 (twarde dyski, 
„ emulacja procesora 68060 ARE CD-ROM, CD-R, CD-RW, LS-120, ZIP). W odróżnieniu od zwykłych 
/ dwie podstawki pod moduły pamięci SO-DIMM (do 512MB) adapterów 4xIDE oba porty mają buforowane i separowane 
/ dwa ztącza umożliwiające stosowanie kart PCI 2.2 sygnały sterujące, co zapewnia pełną kompatybilność z dowolnymi 


urządzeniami EIDE. 

„_ dwa złącza 3,5", jedno złącze 2,5" 
/ praca w trybie PIO-0 do 3,3MB/s 

v obsługa twardych dysków do 32GB 





3,2 GB Ultra DMA PIO-4 
p 8,4 GB Ultra DMA PIO-4 
10,1 GB Ultra DMA PIO-4 


Elbox Fast ATA-2/EIDE do A1200 
„ 32-bitowy kontroler, transfer do 16,6MB/s, PIO-4 


„ przyspiesza pracę urządzeń EIDE do 600% peed 

„/ umożliwia instalację 4 urządzeń EIDE (HDD, CD-ROM, ż moż WRA 
CD-RW, LS-120, ZIP, itp.) x Speed (7,2MB/S) 

„ obsługa HDD o pojemności do 32GB, 

„ w komplecie oprogramowanie ATA3.driver. 


Elbox Fast ATA-2/EIDE Lite do A1200 


_ 16-bitowa wersja kontrolera, przyspiesza pracę do 300% LS-120 Gęsta stacja 720kB/1,44MB/120MB 





Dyskietka 120MB 
Elbox 4000 Fast ATA-3/EIDE do 43/4000 
w superszybki 32-bitowy kontroler ATA-3 do A3/4000 
v przyspiesza pracę urządzeń EIDE do 600% 
„ szybki transfer danych do 16,6 MB/s, PIO-4 
7 umożliwia podłączenie 6 urządzeń EIDE do A3/4000 (Hop, cp. _ E!box 500/2 MB 
ROM, CD-R, CD-RW, LS-120, ZIP) Elbox 500+/1 MB 
„ obsługa twardych dysków do 32 GB Elbox 600/1 MB 
„ instaluje się do slotu ZORRO III A 3/4000 a CDTV/2 MB 





SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA Zadzwoń lub napisz po bezpłatny katalog 
Wszystkie ceny netto. Do cen należy doliczyć 22% VAT. Ceny mogą ulec zmianie. 


Wraz z zamówieniem wystarczy przesłać do nas: 
1. Wypełniony dowolny druk zaświadczenia o zarobkach. 
2. Dane z dowodu osobistego: imię i nazwisko, seria 
i numer dowodu, nr PESEL, adres i data zamełdowania na pobyt 


[<| ELBOX © 30-104 KRAKÓW 45, skr. poczt. 99 zieaco Sudan wodnik p 
ELBOX © 30-702 KRAKÓW, ul. Lipowa 4 odpo woda 


NASZE PRODUKTY MOŻNA RÓWNIEŻ KUPIĆ: Białystok: MASTER BIT, ul. św. Rocha 10/211; Bydgoszcz: ENDOR, ul. Glinki 33 B; Chełm: VIOLIN, ul. Lwowska 18 B; 
Częstochowa: BETA RIS, ul. Warszawska 42; Gdynia: ANIMART, ul. Olsztyńska 15; Jastrzębie: TESSA, ul. Arki Bożka 2; Jelenia Góra: ALEKSANDRA, ul. Okrężna 17; 
Katowice: VEGA, Giełda komputerowa; Kraków: BIT COMPUTER, ul. Krzyża 7; Łódź: ALL IN ONE, ul. Piotrkowska 111; Łódź: X-SOFT, ul. Marysińska 82/84; 





ScanDoubler umożliwia podłączenie do komputera Amiga 
dowolnego monitora PC standardu VGA, SVGA, MultiSynch 


Elbox ScanDoubler + FlickerFixer wewn. 
Elbox ScanDoubler (opcia FlickerFixer) zewn. 
Elbox ScanDoubler + FlickerFixer zewn 


Zoltrix 56.6 Kb/s 


HyperPort 460 Kb/s 


„ przyspiesza pracę urządzeń 1/0 do 800% 
„ idealny do współpacy z modemami zewnętrznymi 


E/BOX-II PRO 
E/BOX-II PRO z zasilaczem 230W 


TOWER LC 

Obudowa Tower AT/ATX 

W komplecie 

- Chassis A1200 

- 3 koszyki 5,25" 

- 3 koszyki 3,5' 

- panel frontowy stacji dyskietek - 





LC-I Maestro 
19x42,5x47,5 cm 
(szer./dł./wys.) 








0-12 656 49 81 
WWE clnóć dy 





ElboxKey 1200 Interface klawiatury PC do A1200 
ElboxKey 600 interface klawiatury PC do A600 
Adapter PCMCIA 

IDE adapter 2,5'/3,5' do podłączenia HDD 3,5' 
Taśma IDE 1x3,5/2x3.5' (78cm) 

Zasilacz 230W zewnętrzny do A500/600/1200 


40 MHz PLCC 
50 MHz PGA 


8 MB, 16 MB, 32 MB, 64 MB 


E/BOX 4000 + ZORRO III 
Obudowa tower do A4000, zasilacz 230W, 
płyta ZORRO III, (7xZORRO III, 5x ISA, 2xVIDEO) 


Apollo 4040/40MHz 


Karta turbo z procesorem 68040/40, 4 podstawki pod 
moduły pamięci SIMM 72pin (2 podstawki w wersji dla A3000) 


CyberStorm PPC, CyberVision PPC 
Elbox 4000 FastATA-3/EIDE 


AMILOPEDIA CD 
SUPER MEMO CD 
TSS MEGA MIX CD 





Pa Piza LEG 


NAPALM CD 


Poznań: JOY, ul. Roosevelta 9; Szczecin: BIT BOX, ul. Kaszubska 17, Tarnów: AMI-TEL, ul. Graniczna 70; 


Obudowa Tower 


E/BOX-II PRO 
do Amigi 1200 
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z a „Światła mrugające jak na statku kosmicz- 
nym Spielberga i mnóstwo oferowanych inno- 
wacji - wygląda na to, że jest to najlepsza obu- 
dowa tower ze wszystkich.” 
CU AMIGA (Wielka Brytania) 


red „Projektant znakomicie połączył modę 


z funkcjonalnością." 
MAGAZYN AMIGA (Polska) 


Z „Wyjątkowy styl i jakość wykonania zasłu- 
gują na najwyższą ocenę." 
AMIGA FORMAT (Wielka Brytania) 


= . ” . 
z A „Mrugające światła, zaokrąglone kształty, 
stabilny stelaż, ogromne kieszenie - wszystko tu 


jest. 
AMIGA FORMAT (Wielka Brytania) 
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Warszawa: TOMS, ul. Betdan 2; Zamość: AMICOM, ul. Pifsudskiego 14/82; 


Zamość: SIMMBOX, ul. Graniczna 35 








-] „Jest to doskonała obudowa tower do 
Amigi 1200; montaż jest dziecinnie łatwy, a sto- 
sunek jakości do ceny jest znakomity." 

AMIGA plus (Niemcy) 

SJ LE 
Pali „Nie znalaztem ani jednego powodu, dla 
którego każdy właściciel Amigi 1200 nie powinien 
kupić tej obudowy.” 

AMIGA FORMAT (Wielka Brytania) 
Y LE) 
Zalas „Naprawdę nie mam słów, którymi mógt- 
bym wyrazić moją gorącą zachętę do kupienia 
tego produktu.” 

AMIGA FORMAT (Wielka Brytania) 


„Wieża E/BOX zdecydowanie bije na głowę 


konkurencję.” 
AMIGA COMPUTER STUDIO (Polska) 
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Witam w kolejnym numerze ACS. Jak zwykle znajdziesz w nim mnóstwo atrakcji: dla 
graczy mamy zapowiedzi gier, dział Shareware dla turpistów, dla smakoszy szarlotki 
Warcraft II, a Bard's Tale dla fanów biegania po piwnicach. Dla użytkowników mamy 
masę fajnych użytków, a dla nałogowych palaczy kolejną część kursu obsługi MakeCD. 
No tak, w zasadzie to wszystko, a do końca okienka jeszcze daleko... Pozwolę więc so- 
bie na dygresję na temat Internetu. © i 

Odkryłem bowiem, że ciemnota ludzi niemłodych w kwestii sieci jest dużo dalej po- 
sunięta, niż myślałem. Do opinii w stylu „w tym Internecie to same głupoty I gołe ba- 
by” wygłaszanych przez zdawałoby się inteligentnych, „szanowanych obywateli” już 
się przyzwyczaiłem. Jednak perspektywa, że firmy mogą dzięki Internetowi powięk- 
szyć swoje zyski, a na dodatek wszystko zostanie im podane na tacy, wydaje się ku- 
sząca, nieprawdaż? Otóż nie! Kilku moich znajomych założyło firmę trudniącą się 
tworzeniem i obsługą stron WWW. Ponieważ to bardzo rozwojowa dziedzina, rados- 
nie rozbiegli się po firmach, by pozbierać oferty... i okazało się, że np. do takiego 
„biznesmena” z firmy produkującej przemysłowe podzespoły nie przemawia wizja po- 
informowania całego kraju o jego wspaniałych produktach, formularzy WWW pozwa- 
lających na składanie zamówień z dowolnego miejsca na mapie, etc. Czyli „biznes- 
men' albo nie wierzy w potencjał Internetu, albo zwyczajnie nie zależy mu na zys- 
kach, albo przyjmuje, że jego potencjalni klienci to takie same kołki, które nigdy w ży- 
ciu nie zajrzą do Internetu. W takich momentach człowiek zastanawia się, czy aby na 
pewno powinniśmy pchać się do Europy... Rafał Belke 
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Artur Frankowski 
Marcin Jaskólski 
Maciej Matyka 
Sebastian Streich 


Adam Bartniczak 


EPEE EPA U 
Warszawa, Al. Jerozolimskie 232 A 


Amiga Computer Studio 
Marsa 6 
04-202 Warszawa 


Telefon: 
poniedziałek — piątek 
w godzinach 13 - 17 
tel. (0-22) 815-42-20 


BBS: 
codziennie w godz. 23-7 
tel. (0-22) 681-74-98 


Reklamy przyjmowane są w redakcji. Za treść 
ogłoszeń redakcja nie odpowiada. Redakcja 
zastrzega sobie prawo do skracania i adiusta- 
cji materiałów. Nie zamówionych materiałów 
redakcja nie zwraca. 
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Trauma Zero — po niewielkich kłopotach w fazie testowania, strzelanina jest 
już w sprzedaży. 

Phoenix Fighters — tytuł, o którym mogliście się naczyłać, już jest. 

Turbo Racer 3D — gra opisywana w bieżącym numerze (Shareware). Wy- 
gląda na to, że autor porozumiał się z Alive Mediasoft w sprawie wydania wyści- 
gów jako produktu komercyjnego. Być może da się jeszcze zarejestrować sha- 
reware ową wersję Turbo Racera 3D. 

The Prophet — Alive Mediasoft dotrzymali słowa — gra ukazała się w przewi- 
dywanym terminie. Czy jej grywalność jest w rzeczywistości tak wysoka, jak za- 
powiadali twórcy (czytaj Nowości ACS 3/99)? Demo niestety na to nie wskazy- 
wało. Poczekajmy z werdyktem do recenzji pełnej wersji. Gra została wydana za- 
równo w wersji dyskietkowej, jak i na krążku. Jej cena wynosi 19.99 funtów bry- 
tyjskich. Dla posiadaczy The Prophet interesująca może być wiadomość o kon- 
kursie, jaki ogłosił wydawca gry. Na pierwszą osobę, która ukończy The Pro- 
phet, czeka nagroda w wysokości 100 funtów brytyjskich! Wygrać można także 
drugą część trylogii The Prophet. (AF) 

Zamówienia: 

Alive Mediasoft: 
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Ponownie ruszyły prace nad powstaniem strzelaniny w stylu Turricana. Akcja gry 
toczy się na powierzchni jednego z księżyców planety Scarus. Wysłana tam eki- 
pa, której celem było przeszukanie dziwnie wyglądających budowli, nie powróci- 
ła. Na pomoc członkom wyprawy wysłano nowoczesnego droida do zadań spe- 
cjalnych będącego pierwszą jednostką A.C.SYS (Autonomous Cybernetic Sy- 
stem). Jego zadaniem jest uratowanie członków ekipy rozpoznawczej oraz eks- 
terminacja napotkanych obcych. Strzelanina ma wyróżniać się płynnym scrollin- 
giem, efektem paralaksy, dźwiękami dobrej jakości, animacjami pomiędzy pozio- 
mami, siedmioma rodzajami broni (z czego można będzie używać dwóch rodza- 
jów naraz), dużym zasięgiem ognia (dzięki możliwości obracania działkami na- 
wet o 360 stopni) oraz inteligentnymi przeciwnikami. Dotychczasowe wymagania 
to 4 MB Fast oraz czytnik płyt (co najmniej poczwórnej prędkości). (AF) 








Nowościi 





Nowopowstała belgijska grupa programistów Hyperion Software (w skład której 
wchodzą między innymi Thomas i Hans-Joerg Frieden — współautorzy Warp 3D 
- oraz Christian Sauer, pracujący przy powstaniu amigowego Descenta) planuje 
przeportowanie na Ami głośnych pecetowych tytułów (z kategorii High-End). Na 
pierwszy ogień poszła gra pod tytułem Shogo. Jest to trójwymiarowa strzelanina 
w stylu Half Life zawierająca elementy mangi/anime. Jak łatwo się domyślić, ami- 
gowa wersja będzie dostępna tylko dla posiadaczy powernych Amig (z pewno- 
ścią nie obędzie się także bez karty graficznej). Twórcy tego śmiałego pomysłu 
planują ukończenie prac na koniec tego roku. Kontakt z grupą poprzez Thoma- 
sa Friedena. (AF) 
Kontakt: 





Po wielu perturbacjach i kolejnych zmianach nazwy, gra już została rozesłana 
do sklepów (kopie do testów ponoć zostały rozesłane po redakcjach, czekamy z 
niecierpliwością). Zamówień Wasted Dreams można dokonać via email. (AF) 
Zamówienia: 
Strona WWW: 
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Prace nad amigową wersją tej gry posuwają się do przodu. Twórcy umieścili na 
sieci kilka przykładowych screenów (pochodzących z amigowej, jak na razie 
prototypowej wersji engine 'u). Zatem, podziwiajcie! (AF) 
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Z przyjemnością informujemy, że popularność gier Adama „Freya” Barczyńskie- 
go wykroczyła poza granice naszego kraju. Brytyjska Amiga Format uhonorowa- 
ła grę Santa Monica FC tytułem gry miesiąca w dziale PD, zaś na Aminet Charts 
Santa Monica była w grudniu najwyżej notowaną grą. Ale Frey United nie spo- 
czywa na laurach. Oto najbliższe zapowiedzi: 

PSV Patch — łatka poprawiająca szereg błędów oraz dodające nowe dane 
(m.in. ligę norweską). 

PSV po angielsku i holendersku — zlokalizowane wersje wyposażone w an- 
gielskie sample (dużo uboższe niż w wersji polskiej). 

Santa Monica FC: European Challenge — trzecia edycja SM, tym razem o bar- 
dzo rozbudowanych opcjach kierowania klubem, sposobem rozgrywania meczu 
zbliżonym do Championship Managera 2 oraz globalnym charakterem rozgryw- 
ki. W pełni symulowane 32 ligi europejskie z możliwością dowolnego przemie- 
szczania między nimi graczy, trenerów i menedżerów, rozgrywania spotkań to- 
warzyskich, rozgrywek europejskich wzbogacone o różnorodne statystyki doty- 
czące jednej lub wszystkich lig. 

Do dalszych planów FU należą: Devil Inside (menedżer wyścigów samocho- 
dowych), Santa Monica FC Pro (pierwotna wersja SM rozbudowana na życzenie 
graczy), Hallenturnier 2 (wzbogacona kontynuacja), Santa Monica FC: Niklas 
Perssons' Project (tym razem poznamy presję, jaką czuje selekcjoner reprezen- 
tacji krajowej) i komercyjna gra: Polski Menedżer (nic dodać, nic ująć). 

UWAGA! Frey United poszukuje współpracowników: kodera (asembler, C lub 
Blitz, ewentualnie AMOS) i grafika (raczej 2D). Kontakt przez email. (AB+RB) 

freyutdepro.onet.pl 

www.freyutd.w.pl 





Kolejnyport 0 
Po Shogo kolejna pecetowa gra firmy Monolith Production Inc ma szansę powstać 
także w wersji na Amigę. Tym razem będzie to strategia czasu rzeczywistego Ra- 
ges of Mages, a nad projektem pracuje grupa pod (wiele mówiącą) nazwą Softwa- 
re. Akcja Rages of Mages osadzona jest w baśniowym świecie, w którym samotny 
mag wyrusza na poszukiwanie magicznej broni. Owa broń może powstrzymać nie- 
kończące się wojny w krainie Kobia. Niestety, bohater ginie na wyspie Uimor, a 
dokończyć jego dzieła próbuje grupa śmiałków. Screeny wyglądają apetycznie 
(pochodzą z wersji pc), a rozgrywka zapowiada się ciekawie. Nie wiadomo, jakie 
będą wymagania gry, ani kiedy możemy spodziewać się jej ukończenia (wiadomo, 
że gra pójdzie na kościach AGA, ale zalecana jest paca graficzna). (AF) 
http://sanios.ion.tm | 




















Pierwszą z zapowiadanych polskich gier jest Thalimar. Twórcy, grupa Insomnia, 
zapowiadają powstanie gry w stylu Ishara. Thalimar będzie wyróżniać się rozbu- 
dowanym światem, dużą liczbą lokacji, mnogością dźwięków, muzyką prosto z 
płyty oraz wstawkami filmowymi. Do ściągnięcia jest demo gry (znajduje się na 
podanej niżej stronie, w sekcji download), któremu przyjrzymy się bliżej prawdo- 
podobnie w następnym numerze. 

Drugim projektem jest TrumPark — strategia w czasie rzeczywistym, w której 
celem gracza jest rozbudowanie zakładu produkującego trumny. Aby zwiększyć 
popyt na drewniane wdzianka, właściciel zakładu wynajmuje morderców, rozpija 
kierowców itp. Fabuła jest makabryczna i zarazem oryginalna. Zapowiadane 
właściwości gry: możliwość wyboru dowolnej rozdzielczości ekranu, obsługa 
kart graficznych poprzez bibliotekę RTGmaster, obsługa kart dźwiękowych po- 
przez AHI, rozgrywka zbliżona do Theme Park, najprawdopodobniej muzyka bę- 
dzie odtwarzana prosto z kompaktu. Wymagania: Amiga z procesorem co naj- 
mniej 020, pamięć około 8 MB, AGA lub karta graficzna, CD-ROM x4. Zalecane 
jest posiadanie 040 25 MHz, 32 MB RAM, karty graficznej i dźwiękowej. Przewi- 
dywany termin wydania — jesień bieżącego roku. 

A oto gratka dla miłośników Napalmu. Dzięki uprzejmości AGASlayera otrzy- 
maliśmy cheat do tej strategii, stworzony przez grupę DreamTEK. Programik po- 
zwala manipulować właściwościami budynków i jednostek występujących w 
grze (cena, szybkość, rodzaj i siła ognia, pancerz itp.). Cheat.sx jest dobrym 
uzupełnieniem tipsów podawanych przez samą firmę ClickBOOM. Znaleźć go 
możecie na następnym cover CD oraz na Aminecie (game/misc). UWAGA! Przed 
użyciem przeczytaj dokumentację! (AF) 

Thalimar: www.kki.net.pl/" taib/ 





Niestety, sprawdził się czarny scenariusz dotyczący rozmów pomiędzy Titan 
Computers, a firmą Blue Byte. Ta druga nie zgodziła się na wydanie amigowej 
wersji Settlers 2, choć Titan Computers ma już gotowy engine (czekali tylko na 
licencję na grafikę i dźwięk). Jeżeli nie chcecie, aby projekt wydania sequelu tej 
znakomitej gry upadł, wyślijcie maila z UPRZEJMĄ prośbą na adres Blue Byte 
(podkreślam uprzejmą, gdyż część oburzonych użytkowników Ami nawrzucała 
nieco niemieckiemu wydawcy, co z pewnością nie stworzyło ZĘ klima- | 
tu dla rozmów). A 
hotlineGbluebyte.de > 
Ułatwiony kontakt _€ 
Miłośnicy gier mający dostęp do Internetu będą mogli na bieżąco dowiadywać 
się, jak posuwają się prace nad grami, których wydawcami są firmy Alive Media- 
Soft, Blue Black Solution i Digital Images, a to dzięki nowym lub reaktywowanym 
stronom internetowym. Alive umożliwia zakup jednej z 700 gier na Ami (w tym 
dwóch nowości — The Prophet i Phoenix Fighters). Firma informuje także, że pra- ka: 
ce nad przygodówką The Haunted trwają. Niebiesko-czarni reaktywowali swoją 
witrynę, na której informują, że przejściowe problemy związane z pisaniem Ope- ea 
ration: Counterstrike zostały rozwiązane (nie martwcie się, w gotowym ponoć de- _ 
mie występuje kilka paskudnych bugów, przez co ukazanie się wersji demo- AA 
nstarcyjnej zostało opóźnione). Z kolei DI zawiadamia nas, że gra Space Station 
3000 jest gotowa w 99%. Ukazało się grywalne demo tej strategii (dotyczące 
części zręcznościowej), jego opis znajdziecie w bieżącym numerze. (AF) 
Alive Mediasoft: http://www.innotts.co.uk/alive-mediasoft 


Blue Black Solution: http://www.thesnakepit.demon.co.uk 
Digital Images: http://www.digital-images.demon.co.uk 








Ukazały się kolejne wersje amigowych portów tych gier: Firma Hurricane Studios wypuściła łatkę, dzięki której ich kopanina jako pier- 
WarpHexen 1.4 — poprawiona wersja portu dla Amig z procesorami PPC wsza komercyjna gra wykorzystuje moc procesorów PowerPC. Dzięki temu roz- 
(WarpUp). Od tej wersji WarpHexen obsługuje dźwięk. — grywka cechuje się płynnością (25 klatek na sekundę) przy polu gry 640x400 
VAxen 0.8 — także powerowa wersja portu Hexena, zawierająca między inny- (na standardowych układach AGA). Poprawiono wygląd murawy, przeciwnicy 
mi nowe procedury c2p dla układów AGA, poprawione procedury obsługi kart komputerowi są bardziej wymagający, a do zasad włączono przepis o spalonym. 
graficznych, poprawioną obsługę dźwięku, niewielkie przyspieszenie działania Patch jest udostępniany za darmo, do jego instalacji niezbędna jest oryginalna 
programu i nowe switche (-instrfile, -lback, —bus). płytka z Eat The Whistle. Wersja ma PPC wymaga zainstalowanej biblioteki 
Heretic 1.1 — port dla Amig z procesorami 68k i PPC. Autor poprawił stabilność ppc.library (V46+) oraz AHI (w wersji 4.x). 
działania portu, dodał switch —instrfile (do wykorzystania plików z instrumentami Choć moim zdaniem ukazało się ostatnio kilka gier, które o wiele bardziej po- 
MIDI), poprawił funkcjonowanie niektórych procedur związanych z wyświetlaniem trzebują mocy z pochodzącej PPC (niż przeciętna kopanina, jaką jest ETW), na- 
grafiki z trybie hicolor. Prędkość działania programu nie uległa zmianie. (AF) leży docenić fakt, że twórcy nie spoczęli na laurach, ale dalej ulepszają swój 
gh Li program. No i pierwszy krok został zrobiony. Czekamy na następne. (AF) 


http://www.aspide.it/freeweb/hurricane/ 


Alive Mediasoft wydała pakiet nowych poziomów do Hexena. Nosi on nazwę He- pomnieńnCzał _. 


xen Deathkings of the Dark Citadel i jest kontynuacją przeportowanej gry. Doda- 





tek zawiera 20 nowych leveli, plansze przeznaczone do walki pomiędzy gracza- Islona Entertainment jest wydawcą składanki gier wydanych swego czasu przez 
mi (deathmatch) oraz opcję pozwalającą na uczestnictwo w zabawie do 8 gra- firmę Gremlin Interactive. Na krążku nazwanym Best of Gremlin umieszczono 
czy. Wymagania: procesor co najmniej 020, 8 MB Fast oraz CD-ROM. Zestaw między innymi: Disposable Hero, Harlequin, HATE, Impossamole, K240, Litil Di- 
współpracuje z kartami graficznymi oraz PPC. Cena — 9,99 funtów (nie zapomi- vil, Premier Manager, Premier Manager 2, Premier Manager 3, Editor Snadow 
najcie, że najpierw należy zainstalować oryginalnego Hexena). Fighter, Super Cars 2, Switchblade 2, Techno Cop, Top Gear 2, VenusFlyTrap, 


Amigowcy będą mogli zagrać także w drugą część Heretica, a to dzięki firmie Zool, Zool2, Utopia. Składak kosztuje 29 funtów brytyjskich. Niestety, wiele z wy- 
Hyperion Software, która nabyła prawa do przeportowania tej gry od Raven Sof- żej wymienionych tytułów to straszliwe starocie, w które zagrają zapewne tylko 


cesor PPC, karta graficzna oraz CD-ROM. | (AF) 
http://www.hyperion-software.de sz: | 


| 

| tware. Heretic Il oparty jest na engine Quake 2. Główny bohater, Corvus, będzie ich zapaleni wielbiciele (o ile gry w ogóle uruchomią się na rozbudowanych kon- 
| miał możliwość biegania, skakania, pływania, wspinania się, a także czołgania. figach). Zamówień można dokonać na stronie WWW firmy. (AF) 
Jak zwykle w grach tego typu do rozwiązania będzie sporo łamigłówek, a nasza http://www.islona.co.uk 

| postać będzie wyposażona w różnorakie gadżety (nowe broń). Wymagania: pro- RZE. 





ClickBOOM porozumiał się z firmą Team 17 w sprawie wydania amigowej wersji 
przygodówki pod tytułem Nightlong, której akcja osadzona jest w przyszłości 
(rok 2099). Tytuł cechować będzie ponad 80 lokacji, wiele nurtujących zagadek, 
odjazdowa, cyberpunkowa grafika, kwestie mówione nagrane przez aktorów. 
Nieznane są dokładne wymagania, wiadomo jedynie tyle, że Nightlong pomieści 
się na trzech płytkach CD. (AF) 


0 i | m ieczęć 


O tej przygodówce wspominałem w Nowościach 2/99. Obecnie ukazało się de- 

| j | mo The Last Seal. Znajdziecie je na następnej płytce lub pod w Internecie. (AF) 
| Przynajmniej tak twierdzi wydawca gry — Alive Mediasoft (dużo o nich dzisiaj). http://www.ancor.ch/tis/archives/tis_demo.lha 
-___- Gwoli przypomnienia: Moonbases to strategia czasu rzeczywistego z rendero- 
| 
| 








- waną grafiką w trakcie rozgrywki. Inteligencja komputerowego gracza ma spra- 
wić, że zabawa (na 20 poziomach podzielonych na dwie kampanie) będzie 
przednia. Dla bardziej wymagających przeznaczony będzie tryb gry przeciwko 
drugiej osobie (poprzez modem lub kabel null-modem). Wymagania: kości AGA 
lub karta graficzna, 1 MB Fast RAM, 10 MB miejsca na twardym dysku. (AF) 





Kolejny update Napalmu_ 


Zarejestrowani użytkownicy gry Napalm mogą ściągnąć kolejną łatkę, podno- 
szącą numer wersji gry do 1.33. Patch likwiduje kilka błędów (które podobno da- 
wały się we znaki w końcowych misjach). Jak zwykle, nie szukajcie łatki na na- 
szym coverCD — jest dostępna wyłącznie na stronie ClickBoom. 

Jeśli ktoś chciałby kupić grę Napalm, a nie ma możliwości zrobić tego przez 
Wydawniczą oczywiście. Po premierze gry The Prophet, firma postanowiła wy- Internet, informujemy, że jego dystrybucji podjęła się firma X-SOFT, tel. (0 42) 
dawać gry tylko na płytach CD, a duża ich część będzie korzystała z PPC i kart 640 62 20 i (0 44) 646 80 54. | (AF+RB) 
graficznych. (AF) ClickBoom: www.clickboom.com FNa4 
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Space Station 


Łączenie elementów pochodzących z różnych gatun- 
ków gier to ciekawa alternatywa dla tworzenia kolej- 
nych klonów popularnych pozycji. 


dnosi się to głównie do rynku 

bogatszego w nowości (pece- 

ty, konsole), gdyż wiele z nich 
jest do siebie bardzo podobnych. 


A CO U NAS? 


Na Amigę nie wychodzi tyle gier, co 
na „przodujące” platformy — każdy to 
wie. Widzą i rozumieją to także firmy 
wydawnicze i niektóre z nich wydają 
wszystko jak leci (bazując na zasa- 
dzie: z braku laku...). Niezbyt częste 
są starania o zaprezentowanie gra- 
czom oryginalnej pozycji, gdyż konku- 
rencja nie jest tak intensywna, aby 
Amigowcy nie byli w stanie kupić na 
przykład wszystkich ukazujących się 
przygodówek czy strategii. Tym bar- 
dziej należy docenić wysiłek autorów 
takich gier, jak Tales of Heaven czy 
Space Station 3000. 


UDANE MAŁŻEŃSTWO? 


O projekcie 553000 pisaliśmy już 
kilkakrotnie na łamach ACS (ostat- 
" nio w numerze 5/99), jednak przy- 
pomnę założenia. Zasadniczym ce- 
lem rozgrywki w Space Station 
3000 jest rozbudowanie bazy kos- 
micznej. Gracz wciela się w postać 
menedżera takowej i dba o jej stały 
rozwój. Trzeba się zająć właściwie 
wszystkim, co dotyczy naszej kolo- 
nii. Aby zdobyć pieniądze na roz- 
wój (nieodłączny element każdej 
gry tego typu), trzeba trochę po- 
handlować. Umiejscowienie nasze- 
go „obozowiska” w kosmosie wy- 
musza wybudowanie floty statków 
handlowych. 

Zaraz, a jak nas okradną (w dzi- 
siejszych czasach napadają na tiry, 
a w przyszłości...)? Jedno pozostaje 





niezmienne — w takich przypadkach 
nie licz na policję. Wybuduj pojaz- 
dy, które odpędzą natarczywych 
rozbójników. No tak, ale na to po- 
trzeba pieniędzy, a naszych towa- 
rów nikt nie chce kupować. Trzeba 
wynaleźć coś nowego, Coś, co zain- 
teresuje kupców na przykład na Ty- 
tanie. No tak, ale badania i rozwój 
też kosztują (laboratoria, surowce, 
naukowcy). Znów kasa. A może by 
tak samemu coś zwinąć? Po zgro- 
madzeniu gotówki na rozruch moż- 
na zająć się całkiem legalną działal- 
nością. Cóż, sposób stary jak świat. 
Tu wielka uwaga, Graczu. Zanim za- 
atakujesz, pomyśl! Wiąże się to z 
poważnymi konsekwencjami, gdyż 
po zaatakowaniu wrogiej jednostki 
(pojazdu czy bazy) będziesz zmu- 
szony do starcia w 


GENETIC SPECIES! 


No, może nie do końca, gdyż z GS za- 
czerpnięto „jedynie” engine. Ciekawe 
urozmaicenie rozgrywki, nieprawdaż? 
Oczywiście wiąże się to z pewnymi 
niedogodnościami. Ci z Was, którzy 
lubują się w strategiach z wątkiem 
ekonomicznym, a nie przepadają za 
jatkami w trójwymiarowym otoczeniu, 
będą mieli dylemat (w grze powinna 
być opcja automatycznego rozstrzy- 
gania starć — RB). Wydaje mi się je- 
dnak, że takich osób nie będzie dużo, 
więc śmiało można stwierdzić, iż zaim- 
plementowanie engine'u Genetic Spe- 
cies to dobre posunięcie (odkupienie 
praw do tej części kodu świadczy o 
poważnym podejściu producentów 
gry). Niestety demo, które zostało 
udostępnione Amigowcom, prezentu- 
je jedynie część zręcznościową. Auto- 


rzy tłumaczą się, że zaprezentowanie 
wątku strategicznego wiązałoby się z 
powiększeniem rozmiarów wersji de- 
monstracyjnej do ponad 40 MB (to 
żadne wytłumaczenie — RB) 


JANIE, POSPRZĄTAJ! 


Takie przesłanie towarzyszy nam w 
trakcie pokonywania korytarzy wro- 
giej bazy. Demo Space Station 3000 
zawiera jeden poziom. Akcja toczy się 
w fortecy przeciwnika, a celem gracza 
jest zniszczenie wszystkich robotów 
szwędających się tu i ówdzie (natkną- 
łem się na pewną niekonsekwencję 
autorów — w pliku Readme piszą o za- 
jęciu wrogiej bazy, po ukończeniu po- 
ziomu ukazuje się napis — wszyscy są 
martwi, statek jest Twój). 

Po uruchomieniu dema odnosi 
się wrażenie, że uruchomiona zosta- 
ła gra GS. Menu, wygląd okna, kory- 
tarze — wszystko wygląda tak samo. 
To chyba dobrze, bo (wbrew opinii 
Barona) moim zdaniem GS wygląda- 
ła przyzwoicie. Co ciekawe, demo 
umożliwia ustawienie rozdzielczości 

















640x480, jednak ten tryb zarezerwo- 
wany jest tylko dla posiadaczy kart 
graficznych. Demo nie pozwala na 
wiele — do dyspozycji jest tylko jedna 
broń, napotkamy tylko na jeden typ 
przeciwników. Podobnie jak w GS, w 
przemierzaniu niezliczonych korytarzy 
pomoże nam mapka (dostępna pod 
[CapsLock]). Pamiętajcie o ukrytych 
pomieszczeniach — bez amunicji tam 
się znajdującej ukończenie poziomu 
jest ekstremalnie trudne. 


PODSUMOWANIE 
Z zapowiedzi wiemy, jak wyglądać 
będzie część strategiczna SS3000, 
a część zręcznościową możemy 
przetestować samemu (kto grał w 
Genetic Species, może czuć się spe- 
cjalistą w zajmowaniu wrogich baz). 
Dzięki połączeniu dwóch gatunków 
gier powinien powstać bardzo cieka- 
wy program. Wszystko w rękach pro- 
gramistów — jak na razie zapoznaliś- 
my się jedynie z częścią kodu, która 
nie była ich dziełem. Trzymajmy kciu- 
ki, aby dorównali twórcom GS, gdyż 
wówczas gra z pewnością Space 
Station 3000 będzie warta kupienia. 

Wymagania gry: procesor 020+, 
1 MB Chip RAM, 8 MB Fast RAM, 
AGA lub karta graficzna, czytnik CD 
oraz twardy dysk. 

Artur „R2D2” Frankowski 


PS. Przy ustawianiu opcji nie warto za 
bardzo rzeżbić, gdyż nie wszystkie z 
nich są już zaimplementowane (np. 
ustawienie polskiej wersji językowej 
uniemożliwia poprawne uruchomienie 
programu). W razie kłopotów wystar- 
czy usunąć plik 553000.prefs z kata- 
logu Prefs (w EnvArc:). 


RE * 


Po wysypie dem gier z gatunku strategii czasu rzeczy- 
wistego Amigowcy raczeni są kolejnymi próbkami wy- 


ścigów samochodowych. 


zeszłym miesiącu zapowia- 
dałem demo symulatora 
wyścigów Formuły 1 (Vir- 
tual GP), a w bieżącym oprócz opi- 
su dema gry Joyride możecie zna- 
leżć recenzję shareware owych wy- 
ścigów TurboRacer3D. 


PORA NA WYŚCIGI 


O ukazaniu się tego dema mogli- 
ście się dowiedzieć z zeszłomiesię- 
cznych Nowości. Wtedy projekt wy- 
stępował jeszcze pod roboczym ty- 
tułem Racing. 

Joyride to wyścigi samochodowe 
nieco w stylu pierwszych części Test 
Drive. Nieco, gdyż na torze (umiejsco- 
wionym w plenerze) ściga się sześć 
samochodów (w Test Drive możliwa 
była walka z komputerem bądź cza- 
sem), nie napotkamy także na neutral- 
nych użytkowników drogi. 

W odróżnieniu od wczesnego 
Test Drive, Joyride jest grą trójwy- 
miarową. Sceneria i pojazdy prze- 
ciwników są renderowane w czasie 
rzeczywistym (a'la Flyin'" High). Na 
tle dopracowanego graficznie po- 
przednika (Flyin' High) Joyride pre- 
zentuje się mniej korzystnie. Grafi- 
ka jest słabsza, a pojazd porusza 
się tylko po płaskim terenie (tak jak 
w Xtreme Racing). W Joyride nie 
uświadczymy też żadnych bajerów 
typu dopalacze, broń, skórki od ba- 
nana czy niewidzialność. Słowem - 
autorzy kładą nacisk na 








REALIZM 


Pojazdy występujące w grze nie od- 
biegają wyglądem od spotykanych na 
drogach w obecnych czasach. Trasy 
umiejscowione są na kompletnym od- 
ludziu (zero zabudowań, kibiców, 
wielkie przestrzenie, trochę drzew) i — 
co ważne — można się na nich pogu- 
bić. W odróżnieniu od typowych wy- 
ścigów samochodowych, gdzie zawo- 
dnicy poruszali się po jednej nitce as- 
faltu (względnie innej nawierzchni), 
ewentualnie napotykali na skrzyżowa- 
nia, które były w widoczny sposób 
oznakowane (a w przypadku wyboru 
złego odgałęzienia komputer informo- 
wał o błędnym manewrze, co ma miej- 
sce na przykład w Xtreme Racing), w 
Joyride nie ma lekko. Rozpędzisz się 
za bardzo, nie wyhamujesz w porę i... 
masz kłopot. Zdarzało mi się błądzić 
w kółko w poszukiwaniu głównej trasy 
(dlatego na początku zabawy warto 
trzymać się komputerowych przeciw- 
ników, którzy wskażą nam drogę, 
choć to wcale nie jest takie łatwe). 
Realizm gry potęguje sterowanie 
(co odróżnia Joyride od Flyin' High, w 
której to grze sterowanie według mnie 
dyskwalifikowało ten program). Samo- 
chód kontrolujemy joystickiem, na 
którego wychylenia nasz pojazd rea- 
guje dość gwałtownie (trzeba się 
przyzwyczaić, gdyż po ostrym zakrę- 
cie pokonanym na sporej prędkości 
utrzymanie się na trasie, nawet na 
prostej, staje się problemem). Samo- 
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chód dość często wpada w poślizg, a 
każda kolizja z elementem należącym 
do otoczenia (barierki, słupki czy 
drzewa) skutkuje dość radykalnym 
zmniejszeniem prędkości. Bardzo 
ucieszyło mnie wprowadzenie ręcznej 
skrzyni biegów (znów ukłon w stronę 
realizmu). Prowadzenie wyścigówki 
nie ogranicza się tylko do przyspie- 
szania, kontrowania na boki i spora- 
dycznego hamowania. Nareszcie 
można się poczuć (prawie) jak za kie- 
rownicą prawdziwego samochodu. 


GRAFIKA 


wyświetlana jest na niepełnym ekra- 
nie, w niskiej rozdzielczości. Ekran 
podzielony jest na dwie części (widok 
na trasę i kokpit), na każdą z nich 
przydzielonych jest 256 kolorów. Pa- 
leta jest nieco szarobura (to wrażenie 
odnosi się głównie do scenerii ota- 
czającej trasę — szaro-zielone wzgó- 
rza działają przygnębiająco). Kokpit 
samochodu jest wykonany staran- 
nie, ale przez niską rozdzielczość 
nie jest do końca czytelny (cyfry na 
tarczach prędkościomierza i 
obrotomierza są zamazane). Grafi- 
cznie program nie jest tym, co na- 
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sze oczy chciałyby ujrzeć (szcze- 
gólnie po wydaniu takich pozycji, 
jak Flyin" High i XTR, a przecież gry 
te ukazały się już jakiś czas temu). 

Niezbyt pozytywne wrażenie zwią- 
zane z oprawą może zatrzeć (choć 
tylko w niewielkim stopniu) szybkość, 
z jaką działa Joyride. Animacja jest 
wyświetlana z częstotliwością od 22 
do 25 klatek na sekundę (na 040 40 
MHz, 16 MB Fast i AGA). Ale jak już 
wcześniej napisałem — grafika jest w 
niskiej rozdzielczości, a gra nie odby- 
wa się na pełnym ekranie. 


WARTO POCZEKAĆ 


Takie jest moje zdanie. Zbyt mało wie- 
my o urozmaiceniach, jakie będą wy- 
stępować w pełnej wersji gry. Engine 
jest nie najgorszy, grafika taka sobie, 
ale grywalność z pewnością większa 
niż np. we Flyin' High. Wszystko w rę- 
kach autorów, którzy podobno prawie 
ukończyli już swe dzieło. Oby udało 
im się wydać Joyride jak najszybciej. 
Minimalna konfiguracja: procesor 
030 50 MHz, AGA, 8 MB FAST RAM, 
Kickstart 3.0, 6 MB wolnego miejsca 


na twardym dysku. 
Artur „R2D2” Frankowski 





Praca w toku 

















Na początek disclaimer: ten tekst został spłodzony 
przez osobę bezpośrednio zaangażowaną w opisywany 
projekt, więc może być nieobiektywny. Prosimy wziąć 
to pod uwagę podczas lektury. 


o dosyć długim milczeniu z na- 

szej strony spowodowanym 

ogólnym zamieszaniem w gru- 
pie (HQ — Zabora out. Teraz „Klocki” 
przejąłem ja — Traitor) znów mamy 
zamiar zaatakować sporą dawką 
emocji. Nie będzie to jednak tak 
oczekiwany Zdrajca 2 (przynajmniej 
na razie), lecz gra zupełnie inna niż 
poprzedna. Tym razem pędzimy w 
pocie czoła z przygodówką. „Przygo- 
dówek mamy masę i dochodzą no- 
we,” powiecie, ale i w tym temacie 
mamy parę asów. O tym za chwilę. 


FABUŁA 


Dociekliwy reporter — Albert Faser — 
podejrzewa senatora Tomczyckiego o 
przeprowadzanie nielegalnych trans- 
akcji. Myśli, że chodzi o przemyt nar- 
kotyków lub broni. Piętnastego maja 
Albert nieoczekiwanie dostaje cynk o 
rzekomej nielegalnej transakcji sena- 


tora. Redaktorowi swojej gazety (przy 
tym także i zaufanemu koledze) zosta- 
wia dyskietkę z wiadomością o jego 
zamierzeniach i domysłach, po czym 
postanawia sprawdzić informacje. Nie- 
stety, zostaje przyłapany i budzi się na 
twardej, niewygodnej pryczy. Faser 
znajduje się w pomieszczeniu bez 
drzwi, okien ani żadnych innych otwo- 
rów. W pomieszczeniu tym jest jasno, 
pomimo tego, że nie ma w nim żadne- 
go źródła światła. Co dalej? Dalej za- 
czynasz Ty. 


DANE TECHNICZNE 
Wymagania gry: 030 + 16 MB Fast 
RAM + czytnik CDx6 + AGA. To jest 
konfig i minimalny i w zupełni ZADO- 
WALAJĄCY. PPC wersji nie będzie. 
Tym razem nie będzie to rozdzie|- 
czość 640x256 i 16 odcieni szarości, 
a 640x512, 256 kolorów. Podstawo- 
wym ekranem gry będą renderowane 
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pomieszczenia (pokoje starego do- 
mu, teren na zewnątrz, miasto, ogro- 
dy, podziemia, opuszczone fabryki, i 
wiele, wiele innych), po których poru- 
szamy się sfilmowaną postacią (zre- 
sztą nie będzie sama). W trakcie gry 
często oglądać będzie można rende- 
rowano-filmowane sekwencje wideo 
(oczywiście z dźwiękiem) w rozdziel- 
czości 320x256, 256 odcieni szaro- 
ści. Wbrew pozorom odcienie szaro- 
ści zastosowaliśmy tym razem spe- 
cjalnie, gdyż podnoszą klimat tajem- 
niczości. Dla ciekawskich mogę po- 
dać już teraz, że aby osiągnąć mak- 
symalną prędkość animacji 20 FPS, 
wystarczy już CDX6 i troszeczkę Fa- 
stu (ASM rządzi!). 

Wracając do renderowanych po- 
mieszczeń: warto zaznaczyć, że każda 
lokacja będzie widziana z kilku ujęć i 
to niekoniecznie statycznych, jak w 
Myst. Nasza gra będzie bogata w ani- 
mowane dodatki (np. falująca firana 
przy oknie, palący się ogień w komin- 
ku, latająca mucha nad lampą itp). Po- 
za tym sama postać głównego bohate- 
ra (zresztą nie tylko jego, a wszystkich 











występujących w grze) będzie... 
oświetlana i skalowana. Mówiąc po lu- 
dzku: gdy staniemy pod latarnią, po- 
stać będzie bardzo dobrze rozświetlo- 
na, gdy odejdziemy od niej i pójdziemy 
na przykład w jakiś ciemny zakątek, 
postać automatycznie będzie się 
ściemniać (jak to w rzeczywistości) 
rzucając przy tym odpowiednie pół- 
przezroczyste cienie. 

Do nowinek dołączyliśmy także no- 
watorski pomysł z zapisem stanu gry. 
Otóż daną sytuację będziemy mogli 
zapisywać na dysku tyle razy, ile du- 
sza zapragnie. Jednak jeśli narazimy 
zbytnio naszego bohatera i zginie on 
w trakcie gry, to ginie i save. Dlaczego 
zastosowaliśmy takie coś? Aby gracz 
nie biegał gdzie popadnie, tylko zasta- 
nowił się dziesięć razy, a potem do- 
piero działał. Jednym słowem gracz 
będzie troszczył się o bohatera jak 
o... tamagotchi?. Już teraz mogę za- 
pewnić wszelkich przekręciarzy, że 
numer z podmianą czy zapisem w in- 
ne miejsce savów NIC NIE DA, może- 
cie mi wierzyć. Tak więc w ten spo- 
sób stworzymy niepowtarzalny klimat 





podwyższonej dawki adrenaliny. 

Co do „systemowości” programu, 
na razie sprawa jest niepewna co do 
CGXa. Programista do tej pory nie miał 
karty graficznej, więc nie miał okazji, 
by się pod nią nauczyć pisać. Kartę 
dostał dopiero niedawno, ale wszyscy 
mamy DUŻE nadzieje, że jednak mu 
się to uda. Z całą pewnością mogę je- 
dnak powiedzieć, że gra na bank bę- 
dzie lubiła system Amigi. Czyli 
SVGA-owcy nie muszą się martwić o 
to, że gra im nie pójdzie w DBLPalu 
czy innym „fałgowym” sterowniku. 

Aha, byłbym zapomniał: wszystkie 
dialogi będą zsamplowane, więc wy- 
słuchamy sobie pogawędek, a nie po- 
czytamy napisiki, jak to często bywa. A 
w jakich językach w ogóle ukaże się 
gra? Myśleliśmy dużo o wydaniu jej na 
Zachodzie, więc podstawowym języ- 
kiem jest angielski, a zaraz za nim pol- 
ski (przy instalacji będzie możliwość 
wyboru). Krótko mówiąc, cała płytka z 
grą wypchana będzie po same brzegi 
grafiką, filmami i atmosferycznym 
udźwiękowieniem całości. Już teraz 
zakładamy, że to będzie niezły dynait. 





Wiem, że jest w Polsce masa niedo- 
wiarków, którzy narzekają, że takie 
projekty zazwyczaj kończą się na de- 
mo wersji. Specjalnie dla nich oznaj- 
miam, że TA GRA WYJDZIE. Prędzej 
czy później się ukaże i nie musicie się 
nad tym dłużej zastanawiać. Czekajcie 
cierpliwie, a będzie wam dane. A co do 
wersji demo, to taka nie powstanie. 
Stwierdziliśmy, że szkoda cennego 
czasu na takie rzeczy. W ten sposób 
szybciej skończymy całość projektu. 


KREDITY 


Scenariusz napisał znany już w sceno- 
wym światku ze swoich magowych 
(Glaz, Excess) opowieści Stanisław 
„Voicer” Delost. Całą grafikę i anima- 
cje 3D tworzę ja, czyli Tomasz „Traitor” 
Cechowski na swojej ledwo żywej trzy- 
dziestce i Cinemie4D. Grafiką 2D (pa- 
nele, czołówka, obróbka filmów, sfilmo- 
wanej postaci itp.) zajmuje się znako- 
mity grafik Karol „Caro” Włodarczyk. 
Co do muzyki i efektów specjalnych, 
sprawa Stoi na razie pod znakiem za- 
pytania. Możemy powiedzieć tylko tyle, 
że trwają rozmowy z Revisq — zoba- 


czymy czy się uda. Nad sklejeniem 
wszystkiego w całość i ujęciami filmo- 
wymi czuwa świetny programista Ma- 
riusz „MDW” Włodarczyk. 


KIEDY I KTO? 


No właśnie: każdy teraz zapyta, kiedy 
będzie można kupić (akurat kupić...) 
skończoną grę Kontakt. Jestem szcze- 
ry, więc nie będę nikomu niczego obie- 
cywał, bo po prostu NIE WIEM, kiedy 
to nastąpi. Jedyne co mogę powie- 
dzieć to to, że na pewno, jeszcze w 
tym tysiącleciu. Cała ekipa pracuje na 
pełnych obrotach, mimo że wszyscy 
mamy jeszcze dodatkowe zżeracze 
czasu (programista studiuje i pracuje, 
a tracer pracuje na grzybach, błeeee). 

Kto wyda Kontakt? Na razie nie ma- 
my wydawcy, ale wierzymy, że przy 
dzisiejszych realiach nie będzie to ta- 
kie trudne, jak kiedyś, gdy słowo 60 
MB zwalało z nóg wszelkich amigo- 
wych wydawców. Co tu mówić, jesteś- 
my DOBREJ myśli. 


NADZIEJE? 


Jakie mamy nadzieje? Największą z 





nich jest jak najszybsze zakończenie 
pracy nad Kontaktem. Męczymy ją 
już naprawdę wiele czasu (ponad 
rok), i wszyscy jesteśmy wykończeni. 
Następną w kolejności nadzieją (pro- 
śbą) jest to, aby ludzie przestali wre- 
szcie kraść amigowy soft. Ja rozu- 
miem, że programy są nienormalnie 
drogie, ale oszczędźcie chociaż ro- 
dzime produkcje. Polscy programiści 
to nie poważni biznesmeni, a zwykła 
młodzież, która czasami z fanatyzmu, 
czasami aby rozbudować swój wysłu- 
żony sprzęt wchodzi w ryzykowne i 
pełne poświęceń projekty. A szlag i 
niechęć ich trafia, gdy widzą, jak lu- 
dzie krzycząc Amiga Rulez piracą ich 
pracę. Mówiąc krótko, jeśli ta gra się 
sprzeda, to działamy dalej. Jeśli nie, 
to przykro mi, ale nie mam ochoty 
spędzać kolejnych lat ot tak, dla sa- 
tysfakcji. Praca przy tak dużym pro- 
jekcie w kilka osób to naprawdę po- 
tężny wysiłek, więc dlaczego mamy to 
robić za darmo. Mam jednak nadzie- 
ję, że ludzie to wreszcie zrozumieją i 
będzie w porządku. 

Traitor / The Next Generation 











Wszystkie gierki, w jakie ostatnio grałem, mające w 
nazwie słowo „soccer” to albo menedżery, albo ła- 
macze joysticków typu Sensible Soccer. Pora sięg- 
nąć po coś starszego... 
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rę wydała firma Kristal i jest to 
niewątpliwie platformówka. Nie 
biegasz ledwo żywy po boisku 
strzelając za wszelką cenę gole, tyl- 
ko... ratujesz światową piłkę nożną. 
Hmm, to nie lada zadanie dla takiego 
dzieciaka, jak Ty, ale na szczęście je- 
steś odważny i pełen zapału do walki. 
Zacznijmy może od początku. Złe 
oprychy grasujące w kosmosie 
ukradły puchar mistrzów piłki nożnej i 
jakoś nie kwapią się do jego zwrotu. 
Usłyszawszy to, bez zastanowienia 








postanowiłeś wkroczyć do akcji i od- 
zyskać drogocenne trofeum. Szybko 
przygotowałeś ekwipunek (bynaj- 
mniej nie był to kałasznikow czy jakiś 
tam kozik, tylko piłka) i ubranie a la 
Citko (hehehe). 

W osiągnięciu celu przeszkadzają 
Ci różnego rodzaju stworki: od dosyć 
łagodnych deskorolkarzy (to są po- 
staci z pierwszego levelu), aż po odra- 
żających dziadków z kieszeniami pet- 
nymi kluczy (do użytku zewnętrzne- 
go), którymi z nienawiścią rzucają w 
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bohatera. Ale na szczęście masz 
wspaniałą piłkę, z którą możesz zro- 
bić dosłownie wszystko! Kopać, sta- 
wać na niej, skakać, a co najważniej- 
sze, zabijać wszelkie stworzonka po- 
ruszające się na ekranie oraz zbierać 
bonusy i karty ze zdjęciami piłkarzy. 
Najgorsze jest to, iż te karty są jak na 
złość rozlokowanie w najbardziej od- 
ludnych miejscach, np. pod ziemią, 
więc trzeba nieżle się nagłowić, aby 
taki gadżet znależć. Przeszkadzają w 
tym podziemne wiertła, które z łatwo- 





ścią przebijają piłkę. Ale nie ma co się 
o nią martwić, bo gdy zaistnieje taka 
sytuacja, przytrzymujemy dłużej przy- 
cisk fire i piłka znowu jest przy nodze. 
Gra Soccer Kid ma kilka dosyć 
ciekawych opcji, np. zmiana koloru 
koszuli i spodenek bohatera (bia- 
ło-czerwoni rulez!), co daje bardzo 
ciekawy efekt podczas grania. Jest 
także możliwość zapisu stanu gry. 
Nieczęsto zdarza się, by gry platfor- 
mowe generowały save'y, a nie kody. 
Oprawa graficzna Soccer Kida stoi 
naprawdę na dobrym poziomie (jak 
na tego rodzaju gierki). Animacja bo- 
hatera jest dosyć płynna i nie pozo- 
stawia wiele do życzenia (chociaż 
czasami może zwalniać). Muzyka tak- 
że nie pozostaje w tyle, wręcz dosko- 
nale pasuje do klimatu gry (przeskoki 
dźwięków między kanałami itp.). 
Widać że autorzy gry postawili na 
jakość swojego produktu, przez co w 
rezultacie dostaliśmy grę o dopie- 
szczonej grafice (nie ma tu rozmaza- 
nych screenów itp.) i całkiem fajowej 
muzyce. Jedyną wadą Soccer Kida 
(ale za to jaką!) jest nośnik, czyli czte- 
ry niedosowe dyskietki i brak instale- 
ra na twardzielu. Ale zmienianie dys- 
ków nie zdarza się często i nie do- 
skwiera to zbytnio podczas grania. 
Polecam tę grę wszystkim retrofa- 
nom, gdyż przycina się w nią nąpraw- 
dę coolersko i stanowi Ona dobrą od- 
mianę od innych, zwyczajnych platfor- 
mówek. A że stara? To nic, obecne 
platformówki są czasami o wiele gor- 
sze od tej gierki. 


Marek Hać 
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Turbo Rac 


Po zapowiedzi gry Joyride w Pracy W Toku pora na 
produkcję, która już jest gotowa — Turbo Racer 3D. 


KONKURENCJA? 

Czy TR3D może stanowić konkuren- 
cję dla XTR czy Flyin' High? Moim 
zdaniem nie. Dlaczego taki osąd 
umieściłem na wstępie? Z prostej 
przyczyny — jeżeli w swojej kolekcji 
masz wyżej wymienione gry i czer- 
piesz przyjemność z ich używania 
(czytaj — masz odpowiedni sprzęt, 
aby rozgrywka była atrakcyjna), to 
ten artykuł raczej nie jest przezna- 
czony dla Ciebie. Dlaczego? Turbo 
Racer 3D jest programem sharewa- 
re' owym, a przez to tanim i ogólno- 
dostępnym, lecz równocześnie two- 
rzonym przez jedną osobę (która 
musi być grafikiem 2D, 3D i kode- 
rem). Nie spodziewaj się więc fajer- 
werków. Ale po kolei. 


PEŁNE 3D 


Turbo Racer 3D to samochodowe 
wyścigi w trójwymiarze. Program ce- 
chuje renderowanie, mapowanie i 
zoomowanie 3D w czasie rzeczywi- 
stym. Samochody są trójwymiarowy- 
mi obiektami (a właściwie obiektem, 
gdyż wszystkie modele to Ferrari Te- 
starossa), a oprócz nich na drodze 
napotkamy wiele przeszkadzajek 
(słupki, barierki, bele siana itp.). Wy- 
ścig nie odbywa się na płaskim tere- 
nie, właściwie przez cały czas trasa 
biegnie przez pagórki i doliny (co 
czyni zabawę atrakcyjniejszą). Tyle o 
stronie technicznej. 


ROZGRYWKA 


toczy się w jednym z dwóch trybów 
— walka z przeciwnikami (Position 
Attack) i czasem (Time Attack). W 
tym pierwszym aby kontynuować za- 
wody na dalszych trasach należy 


ukończyć wyścig na jednym z trzech 
pierwszych miejsc. Zmagania z cza- 
sem rządzą się innymi prawami. Na 
całej długości toru umieszczone są 
punkty kontrolne (check points). Za- 
bawa polega na osiąganiu kolejnych 
punktów pomiarowych przed upły- 
wem wyznaczonego dla danego 
fragmentu trasy czasu. Co jest dość 
istotne dla rozgrywki w tym trybie, to 
możliwość zaliczenia kolejnego eta- 
pu dzięki sile rozpędu (gdy skończy 
się czas przewidziany na pokonanie 
danego etapu, nie ma możliwości 
przyspieszania. Gdy punkt kontrolny 
jest dostatecznie blisko, można go 
przekroczyć z rozpędu). Po ukoń- 
czeniu trasy naliczane są punkty (ich 
liczba uzależniona jest od pozy- 
cji/czasu oraz liczby rozjechanych 
przeszkód — im więcej, tym lepiej; 
nie dotyczy to „twardych” elementów 
scenerii typu głazy czy drzewa). W 
tym miejscu można zapisać stan roz- 
grywki (jest jeden slot). 

Niestety, wyścigi dla dwóch (lub 
więcej) osób nie są możliwe. Scene- 
ria tras jest urozmaicona (tylko w 
wersji zarejestrowanej; wyścigi są to- 
czone w różnych warunkach meteo- 
rologicznych). 


OPRAWA 


Pierwsze wrażenia są pozytywne. 
Starannie wykonane menusy, estety- 
czny wygląd, renderowane animacje, 
zmieniające się, ciekawe muzyczki. 
Podczas gry nie jest tak miło. Roz- 
grywka może toczyć się w niskiej lub 
wysokiej rozdzielczości (w obu przy- 
padkach wykorzystywana jest 
256-kolorowa paleta). Niestety, pod 
pojęciem „wysoka” rozdzielczość 
tak naprawdę kryje się... niska 


(320x200). Czym zatem jest owa 
„niska” rozdzielczość? Jest to także 
lores, ale z pikselami o rozmiarach 
2x2. Cóż, autor ma Amigę wyposażo- 
ną w układy AGA i procesor 030, 
więc nie mógł dopracować kodu, 
aby gra działała także w „prawdzi- 
wym” hiresie. 

Drugą sprawą są dźwięki. W doku- 
mentacji dołączanej do programu 
znalazłem stwierdzenie, że na jed- 
nym z ekranów początkowych doko- 
nuje się wyboru między efektami 
dźwiękowymi, a muzyką. Po odpale- 
niu gry owszem, miałem do wyboru, 
ale... jedną z dwóch melodii! Ściga- 
nie się bez efektów dźwiękowych 
jest trudniejsze i mniej atrakcyjne. 


UWAGI OGÓLNE 


Prędkość działania programu w „wy- 
sokiej” rozdzielczości na AGA i 040 
40 MHz jest przyzwoita, choć nie ta- 
ka, jaka mogłaby być (to znaczy jaką 
można osiągnąć na tym sprzęcie). W 
„niskiej” rozdzielczości jazda momen- 
tami staje się trudniejsza, gdyż liczba 
klatek na sekundę jest większa, ale 
momentami (głównie na zakrętach), 
gra staje się niesamowicie płynna 
(niestety, tylko na moment). Wyklucza 
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to (lub bardzo utrudnia) płynną jazdę. 
A propos płynnej jazdy: nie ułatwia 
jej dziwne zachowanie się pojazdu 
po zetknięciu z większością stałych 
przeszkód (samochód z dziwną łat- 
wością powraca na trasę). Z kolei 
kolizja z pozostałymi „twardymi” 
przeszkodami skutkuje wytraceniem 
niemal całej prędkości. 

Zaletą większości sharewa- 
re owych produkcji jest stałe ich ulep- 
szanie. Jest duża szansa, że autor po- 
prawi engine (prędkość działania i 
sterowanie) oraz grafikę (szczególnie 
niektóre fragmenty pobocza). Turbo 
Racer 3D ma cztery dedykowane wer- 
sje dla procesorów 020 i 030 (w „nis- 
kiej” | „wysokiej” rozdzielczości), być 
może doczekamy się także wersji dla 
040, 060, a może i PPC (jeśli autor za 
kasę z opłat rejestracyjnych TR3D 
zmodernizuje sobie konfigurację :). 

Turbo Racer 3D jest grą shareware, 
opłata rejestracyjna wynosi 25 USD 
(lub 40 DM). Zarejestrowany użytko- 
wnik otrzymuje pełną wersję gry (z naj- 
nowszym enginem), dodatkowe tory 
oraz edytor tras. Wymagania: 2 MB 
Chip RAM, 4 MB Fast RAM, procesor 
020+, system 3.0+, twardy dysk. 

Artur „R2D2” Frankowski 








Crazy 8 


Już dawno w dziale Shareware nie opisywaliśmy żadnej 
karcianej gry. Pora to naprawić. Jednak nie spodzie- 
wajcie się recenzji kolejnego samotnika. 


ZASADY 


Zasady Szalonych Ósemek są bardzo 
proste. Każdy z dwóch graczy biorący- 
ch udział w zabawie na jej początku do- 
staje 5 kart. Przeciwnicy (w wersji kom- 
puterowej Ty i Twoja Amiga) nie widzą 
kart oponentów. Na stół wykładana jest 
jedna karta (jej wartość jest znana obu 
zawodnikom). Celem gry jest pozbycie 
się wszystkich kart, a można tego doko- 
nać kładąc (na przemian) po jednej kar- 
cie na poprzednio odkrytą. Oczywiście 
zasady precyzują, jaka karta może po- 
wędrować na stos. Wykładana karta 
musi spełniać jeden z dwóch warun- 
ków: jest takiego samego koloru, co wy- 





Pacomix 2 


łożona poprzednio (kier, pik, karo, trefl), 
ewentualnie ma taką samą wartość 
(Król, dama, trójka itp.). Specyficzną ro- 
lę odgrywają ósemki. Można je kłaść na 
każdą kartę (bez względu na jej war- 
tość i kolor), a wyłożenie ósemki wiąże 
się z przywilejem wyboru obowiązują- 
cego od tej pory koloru. Jeżeli gracz 
nie ma karty umożliwiającej mu wyko- 
nanie ruchu, jest zobowiązany do ciąg- 
nięcia kolejnych kart z talii (aż do uzys- 
kania takiej, którą można wyłożyć na 
stos). Zawodnik, który jako pierwszy 
pozbędzie się całego wachlarza, wygry- 
wa - wartości kart jego przeciwnika są 
sumowane (figury punktowane są po 
10, as — 20, a ósemka aż 50) i obciąża- 
ją konto przegranego. Partia toczy się 
do momentu uzyskania przez jednego z 
grających określonej liczby punktów 
karnych (domyślnie jest to 200). 


ROZGRYWKA NA WESOŁO 


Sam autor podkreśla, że jego celem by- 





Mamy wakacje i w tak pięknych okolicznościach przy- 
rody powinniście sięgnąć po jakąś przyjemną grę, mo- 


że być logiczna. 


by nie popaść w stan rozleni- 

wienia umysłowego między 

jednym, a drugim okresem wy- 
silania szarych komórek (czy to w 
szkole, czy na uczelni), proponuję za- 
grać w Pacomix 2. Cóż to jest za 
stwór? Filozofia gry jest prosta: kieru- 
jąc poczynaniami sympatycznego 
stworka w kształcie kulki (ze słodkimi 
oczkami) należy zebrać wszystkie 
przedmioty rozmieszczone na planszy. 
Nie byłoby w tym nic trudnego, gdyby 
nie fakt, że nasz bohater ze względu 


na swoją budowę (przypominam — jest 
kulką) ma pewne kłopoty z przemie- 
szczaniem się. Właściwie to ma proble- 
my nie tyle z przemieszczaniem, co z 
zatrzymaniem się w wybranym miej- 
scu. Dlatego raz wprawiony w ruch po- 
dróżuje do momentu, gdy natknie się 
na coś twardego (jest to trochę brutal- 
ne, ale co robić...). Jak łatwo się do- 
myślić, zadaniem gracza jest wykorzy- 
stanie ukształtowania terenu (załomów 
i stałych przeszkód) do przemyślanego 
przemieszczania stworka. 


ło urozmaicenie gry, aby była jak najza- 
bawniejsza. Komputer komentuje swoje 
(i nasze) poczynania (wyświetlając ko- 
munikaty i odgrywając pasujące do sy- 
tuacji sampelki). Większość dźwięków 
pochodzi z kreskówek, lecz nic nie stoi 
na przeszkodzie, aby wykorzystać ze- 
staw własnych sampli. Podobnie jest z 
zestawami kart i muzyczkami — można 
podczepić swoje (co dokładnie opisuje 
instrukcja, która została przetłumaczo- 
na także na język polski). Program jest 
zlokalizowany (jest także polska wer- 
sja). Ustawione opcje można zapisać 
(każdy z graczy ma swój plik z preferen- 
cjami, z którego można odpalić grę z 
żądanymi ustawieniami). Crazy 8's na- 
grywa wyniki uzyskane przez poszcze- 


BEZSTRESOWA ZABAWA 


O ile pierwsze plansze każdego z sze- 
ściu światów (na jedną scenerię skła- 
da się 20 etapów) są banalnie proste, 
o tyle później nie jest tak różowo. 
Sprawę komplikują rożnego rodzaju 
pola specjalne (włączniki dział ni- 
szczących miny, pola, na których 
nasz zawodnik się zatrzymuje, pola, 
przez które można przemieszczać się 
tylko w jednym kierunku, bariery odbi- 
jające kulkę itp.). Ukończenie niektó- 
rych plansz jest naprawdę trudne. 
Aby nie denerwować graczy autorzy 
nie wprowadzili limitu czasowego ani 
ograniczonej liczby żyć. Dodatkowo 
po naciśnięciu [Escape] wychodzimy 
do menu, gdzie możemy zachować 
stan rozgrywki, a zabawa na różnych 
zestawach plansz jest od siebie nie- 
zależna (to znaczy że nie trzeba ukoń- 
czyć jednego świata, aby bawić się w 
innym. Po zapisaniu stanu gry pro- 
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gólnych graczy (jako procent wygra- 
nych partii). 

Właściwie jedyną wadą programu 
jest oprawa graficzna. Jest skromna — 
niska rozdzielczość w 8 kolorach (je- 
dnak autor pracuje nad grafiką, ma 
powstać wersja obsługująca karty 
graficzne). Owa prostota ma swoje 
zalety — gra zajmuje bardzo mało pa- 
mięci, pracuje także multitaskingu. Je- 
dynymi wymaganiami Crazy 8's są: 
Kickstart 2.04+ oraz zainstalowana 
biblioteka reqtools. 

Gra ma status freeware, jej kod 
źródłowy w Blitz Basicu z komentarza- 
mi dostępny jest na Aminecie 
(dev/basic). . 
Artur „R2D2” Frankowski 


gram wie, ile plansz w danej scenerii 
zostało ukończonych). 


OPRAWA 


Jest bardzo staranna. Grafika jest przy- 
jemna i kolorowa. W zależności od 
świata, na planszach umieszczane są 
różne gadżety, np. owoce, czaszki, ta- 
jemne symbole, figury geometryczne 
itp. Grze towarzyszą zabawne i dobrej 
jakości sample, a w tle przygrywa przy- 
jemna muzyczka (a la Lemmings czy 
Fury of the Furries). Starannie i z po- 
czuciem estetyki wykonane są menusy. 
Brawo za oprawę. Program ładuje się 
bardzo szybko, jego konstrukcja jest 
przemyślana i solidna. Warto zagrać. 


NA KONIEC 


Pacomix 2 jest grą freeware. Wymaga- 
nia to AGA, twardy dysk i procesor 020. 
Do gry dołączany jest edytor plansz 
(pomoc pod klawiszem [Help]). 

Artur „R2D2” Frankowski 
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Zgodnie z obietnicą przedstawiam Wam garść porad 
oraz solucję do ostatniego poziomu gry. 


ff, wreszcie udało mi się opisać 

wszystkie jednostki, jakie moż- 

na spotkać podczas gra w War- 
crafta Il. Teraz przyszedł czas na 


GARŚĆ PODPOWIEDZI 


e Liczba jednostek możliwych do 
wytrenowania jest uzależniona od li- 
czby farm. Gdy więc postawisz farmę, 
kliknij na nią lewym przyciskiem my- 
szy, a będziesz mógł sprawdzić, ile je- 
dnostek posiadasz (Used) i ile mo- 
żesz ich mieć (Grown). 

e Budowli, w których trenowane 
są jednostki lądowe, nie stawiaj w za- 
gęszczeniu, gdyż może dojść do sy- 
tuacji, że nie będą się one mogły spo- 
między tych budynków wydostać. 

e Staraj się jak najszybciej usta- 
lić, którą stroną wróg najczęściej ata- 
kuje i tam umieść najwięcej jedno- 
stek obronnych. Komputer przeważ- 
nie atakuje ciągle z tej samej strony, 
więc łatwo jest odpowiednio zabez- 
pieczyć własną bazę i zyskać czas 
na rozbudowę. Jednak czasami wróg 
może zaatakować Cię znienacka z 
zupełnie innej strony. W późniejszych 
poziomach wróg rozpoczyna atak z 
kilku stron (przeważnie dwóch — dro- 
gą lądową i wodną przewożąc jedno- 
stki transportowcem). 

e Można udoskonalać siłę rażenia 
i opancerzenie lądowych jednostek 
bojowych w kuźni (Blacksmith), a tak- 
że celność (łucznicy i ballista) w tarta- 
ku (Lumber Mill). Jednostek latających 
nie można udoskonalać. Statkom wo- 
jennym można udoskonalić siłę raże- 
nia i pancerz w hucie (Foundry). 

e Atakując bazę wroga postępuj 
najlepiej według określonego sche- 


matu. Najpierw niszcz budynki, w któ- 
rych wróg trenuje jednostki bojowe. 
Tak więc w pierwszej kolejności 
zniszcz Dragon Roost (jeśli ataku- 
jesz orki) lub Gryphon Aviary, gdyż z 
tych budynków swój początek biorą 
smoki i gryfy. Następnie weż się za 
Mage Tower (przy ataku na ludzi) 
lub Temple (przy napadzie na orki), 
czyli budynki do treningu magów. 
Teraz, aby całkowicie zniknęło za- 
grożenie ze strony wroga, należy już 
tylko zniszczyć Barracks, gdzie tre- 
nowane są bojowe jednostki lądowe. 
Po zburzeniu tego budynku można 
już spokojnie dokończyć niszczenia 
bazy wroga budynek po budynku. 
Jednak główną siedzibę przeciwnika 
zostaw sobie na koniec, dlatego że 
wróg po jej zburzeniu, postawi ją 
szybko w innym miejscu i tak w kół- 
ko. Komputer zawsze toczy rozgryw- 
kę w taki sposób, że odbudowywuje 
tylko główny budynek i farmy (gdy 
ich liczba drastycznie zmaleje). Tak 
więc nawet gdy niszczysz na samym 
końcu główny budynek wroga, pa- 
miętaj o likwidacji robotnika drużyny 
przeciwnej, który z niego wychodzi, 
gdyż może on zbudować kolejny 
główny budynek. 

e Podczas ataku dbaj o to, by 
nie dopuścić robotników do atako- 
wanego budynku, gdyż będą go oni 
reperować. 

e Jednostki latające mogą być 
atakowane tylko przez wieże strzela- 
jące strzałami i łuczników. Nie buduj 
więc wież miotających kulami armatni- 
mi, gdy jesteś atakowany przez smoki 
czy gryfy, gdyż okażą się one zupeł- 
nie nieprzydatne. 
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ARAGON aa 
DECYDUJĄCE STARCIE 
Podczas grania w Warcrafta zauważy- 
łem, że dwie plansze wyraźnie odstają 
poziomem od pozostałych. Jak łatwo 
się domyślić, były to ostatnie poziomy 
u obu ras. Dlatego w skrócie posta- 
ram się przedstawić sposób ich ukoń- 
czenia, gdyż z pewnością dostarczą 
Wam one najwięcej problemów. 
Grając ludźmi można zauważyć, że 
ostatnia plansza (jak również cała gra 
ludzi) jest nieco prostsza niż u orków. 
Tak więc na początku jesteś na małej 
wysepce na samym dole mapy. Przed 
Tobą ogromna część nieznanego te- 
renu, a Ty masz do dyspozycji tylko 
kilkanaście jednostek (rycerze, łu- 
cznicy, rycerze na koniach, czarowni- 





cy, ballisty i robotników), dwa trans- 
portery i kilka statków. Brzmi niezbyt 
zachęcająco, prawda?. Nie namyśla- 
jąc się długo wpakuj wszystkie jedno- 
stki bojowe na transportery (bez bal- 
list), starając się wybierać najsilniej- 
sze z nich. Następnie szybko popłyń 
na lewą stronę. Tam w pewnym mo- 
mencie natkniesz się na jednostki. 
Zachowaj szczególną uwagę, gdyż od 
tego, jak rozegrasz tę akcję, będzie 
zależało to, czy szczęśliwie zdołasz 
ukończyć planszę. Musisz bowiem 
bardzo szybko podpłynąć pod ostrza- 
łem wroga do gruntu i wyładować 
wszystkie jednostki z obu transporte- 
rów (gdy aktywny jest transporter, do- 
konuje się tego klawiszem [U]). Teraz 











- czy owak, musisz odtąd systematy- 
- cznie i z uporem maniaka wciąż roz- 
> budowywać bazę i udoskonalać je- 
_ dnostki bojowe. Teraz czas na ogólne 
'_ rozpoznanie terenu. Na północnym 


wschodzie (wszystkie kierunki podaję 


szybko zaznacz ile się da jednostek 
naraz i wyślij je do ataku na dwie wie- 
że. Potem musisz tylko pokonać inne 
jednostki bojowe wroga (atakując naj- 
grożniejsze w pierwszej kolejności). 
Po pokonaniu jednostek wroga sta- 
niesz przed kolejnym wyzwaniem, 
mianowicie nieco na północ od Ciebie 
wróg ma nową bazę, jednak łatwo jest 
ją zdobyć. Teraz przywież na zdobytą 
ziemię robotników i ballisty. Oceń 
sam, w jakiej jesteś sytuacji i dokonaj 
jednego z dwóch posunięć. Pierwsze 
z nich to atak, ale wtedy gdy uznasz, 
że masz wystarczającą liczbę jedno- 
stek do tego przeznaczonych. Drugie 
to rozpoczęcie budowy bazy, aby wy- 
trenować nowe jednostki bojowe. Tak 
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__ wg. mapy w lewym górnym rogu ekra- 
nu) znajduje się pierwsza większa ba- 


za wroga. Kolejna, już znacznie więk- 


> sza, jest na północ od Ciebie. Za nią 
zaś znajduje się wyspa, na której 
znajduje się Dark Portal, czyli cel mi- 


sji, który należy zniszczyć. Pilnują go 
jednak hordy latających drapieżników 
i czarownicy, którzy mają tam także 
swoją siedzibę. Istotne jest, że wróg 
mający bazę na północ od Ciebie ma 
dwa budynki do treningu smoków, 
więc będziesz głównie narażony na 
atak z powietrza. Dlatego postaw do 
obrony swej bazy szereg łuczników 
(udoskonalając ich w pierwszej kolej- 
ności), a także wież, gdyż tylko te je- 
dnostki będą mogły skutecznie bronić 
bazy. Gdy tylko będziesz już gotowy 
do treningu gryfów, wytrenuj ich kilka 
i wyślij z zadaniem zniszczenia pier- 
wszego budynku do treningu smo- 
ków. Potem to samo uczyń z drugim 
budynkiem. Staraj się wysyłać po 
sześć gryfów naraz i atakować od 





strony, gdzie nie ma wież miotających 
strzałami. Następnie, gdy zagrożenie 
z powietrza przestanie istnieć, mo- 
żesz odetchnąć z ulgą. Teraz nikt nie 
jest już w stanie pokrzyżować Twoich 
planów. Zniszcz całą bazę na 
płn-wsch. od Ciebie, następnie tę na 
północy i na koniec sam Dark Portal. 
Teraz czas na level kończący kam- 
panię orków. Twoim jedynym celem 
jest oczyścić planszę z wszystkiego, 
co należy do przeciwnika (czyli ludzi i 
budynków). Już sam początek levelu 
jest nieco zaskakujący, gdyż okazuje 
się, że masz dwie bazy. Jedna w połu- 
dniowozachodnim rejonie, a druga 
południowowschodnim. Na pierwszy 
rzut oka wydawałoby się, że nic tylko 
się cieszyć, ale nic podobnego, nie w 
ostatnim levelu. Zauważasz, że coś 
jest nie tak, gdy wróg rozpoczyna po 
jakimś czasie ataki na obie bazy na- 
raz! Kilka razy do tego levelu podcho- 
dziłem z nadzieją, że jakoś uda się 
utrzymać obie bazy, aż doszedłem do 
wniosku, iż nie ma to sensu. Znalaz- 
łem więc inne rozwiązanie. Mianowi- 
cie postanowiłem, że będę bronił tylko 
jednej bazy (tej w płd-zach. części 
planszy), a drugą zostawię na pastwę 
losu. Oczywiście należało ocalić je- 








dnostki, zważywszy że w tej drugiej 
bazie było ich kilkanaście i to zaró- 
wno bojowych, jak i robotników. Skie- 
rowałem je wszystkie na południe od 
ich bazy, aż do brzegu. Jest to bez- 
pieczne miejsce, gdyż wróg w pier- 
wszej kolejności zajmie się atakiem 
zabudowań bazy. W pierwszej bazie 
natomiast szybko rozpocząłem akcję 
rozbudowy, odpierając przy tym li- 
czne ataki wroga. Istotne jest, że wróg 
jest na innej wyspie, dzięki czemu 
ograniczony jest do ataków desanto- 
wych i z użyciem gryfów. Następnie 
jak najszybciej trzeba zbudować sto- 
cznię, aby zrobić transporter, który 
przewiezie jednostki z drugiej bazy. 
Teraz musisz nastawić się na rozbu- 
dowywanie bazy i udoskonalanie je- 
dnostek. Jest to najtrudniejszy mo- 
ment, gdyż nie dość że trzeba myśleć 
już o jak najszybszym udoskonaleniu 
bazy tak, aby móc trenować smoki, to 
jeszcze większość funduszy trzeba 
poświęcać na ciągły trening jedno- 
stek do obrony bazy. I tu jedna uwa- 
ga: trenuj szczególnie gości rzucają- 
cych toporami (odpowiednik łucznika 
u ludzi) i wieże miotające strzałami dla 
odpierania ataków gryfów, gdyż te są 
najbardziej dokuczliwe. Koniecznie 
jednak wytrenuj także kilku ogrów dla 
odpierania bardziej zmasowanych de- 
santów wroga z balistami, które są 
szczególnie niebezpieczne dla wież. 
Następnie, gdy pojawi się możliwość 
treningu smoków, wytrenuj ich sześć i 
wyślij wpierw na stocznie wroga. Ma 
to na celu odcięcie przeciwnika od 
ataku za pośrednictwem transportow- 
ców. Następnie zniszcz budynki do 
treningu gryfów (są dwa). Po ich zni- 
szczeniu wróg zostanie całkowicie 
odcięty od możliwości ataku i zdany 
wyłącznie na Twoją łaskę. Teraz pozo- 
staje już tylko dokończyć rozbudowę 
bazy i smokami wyeliminować wszy- 
stko, co się da. Na koniec jeszcze 
jedna uwaga. Zdarzy się podczas 
gry, że zabraknie drewna na wyspie, 
na której znajduje się Twoja baza. 
Wtedy jednak powinieneś już mieć 
smoki, więc zaatakuj nimi wroga na 
wyspie położonej na prawo od Cie- 
bie, tam gdzie pozostawiłeś drugą 
bazę. Ma on kilkanaście jednostek 
bojowych i dwie wieże strzelające 
strzałami. Następnie przetransportuj 
na nią kilku robotników i jednostek 
bojowych (tak. na wszelki wypadek). 
Odtąd będziesz miał do dyspozycji 
nowe lasy i kopalnię złota. 

No, nareszcie koniec. Teraz już de- 
finitywnie. Pozostaje mi tylko nadzieja, 
że swym opisem zachęciłem Was do 
zagrania w tę grę (lub ponownego po 
nią sięgnięcia). Tym optymistycznym 
akcentem kończę swój opis z nadzie- 
ją, że niedawno wydany Napalm od- 
niesie podobny sukces, jaki był udzia- 
łem Warcrafta II. 

Michał Bartniczak 
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Bard's Tale III: Thief 


Ostatnia już część solucji do tej gry. 


WSKAZÓWKI UZYSKANE 

W OBOZIE UCHODŹCÓW — RZECZY 
Nie wszystko, co znajdziesz, jest użyte- 
czne, ale zasadniczo nic z tego, co znaj- 
dziesz, nie zaszkodzi Twoim postaciom. 
Tu zwracam uwagę na słowo ZASADNI- 
CZO. Przedmioty zdobyte na wrogu czy 
np. znalezione w pogańskiej świątyni nie 
zawsze muszą wyjść na zdrowie nowe- 
mu właścicielowi... | 

Są również rzeczy o dziwnie znajo- 
mych nazwach, ale o innym przeznacze- 
niu. Są w końcu również nieprzydatne 
śmieci oraz przedmioty działające jedy- 
nie w określonych miejscach oraz dzi- 
wne przedmioty o niewiadomym działa- 
niu i przeznaczeniu. One również mogą 
się przydać, szczególnie gdy spotkasz 
kogoś, kto potrafi rozgryźć ich tajemni- 
cę. Zatem niczego pochopnie nie wyrzu- 
caj, bo czasem zbytni pośpiech może 
Cię drogo kosztować. 

Gdy drużyna znajdzie coś szczegól- 
nie cennego, zawsze zgrywaj sytuację 
na dysk, w razie czego zawsze można ją 
potem odtworzyć. 

„ Kiedy znajdziesz coś nierozpoznane- 
go, daj to złodziejowi lub czarodziejowi - 
oni potrafią to zidentyfikować (lub mogą 
chociaż spróbować). Jeśli i oni nie będą 
potrafili Ci pomóc — nie >> się. Są 
inni fachowcy... 


UŻYTKOWNICY MAGII 

Magia to potęga, bez której Twoja po- 
dróż nie potrwałaby zbyt długo. Tylko 
czary mogą w mgnieniu oka zamieniać 
najgroźniejszych nieprzyjaciół w pył, z 
wrogów czynić przyjaciół, przydawać 
wojownikom siły, czynić ich odpornymi 
na najstraszliwsze rany, przenosić po- 


przez bezdenne otchłanie, nieść w cza- 


sie i przestrzeni, leczyć, wskrzeszać po- 
ległych, sprawić by ludzie mogli latać jak 
ptaki albo ziać ogniem jak smoki, czynić 
herosów — bogami... 

Och! Bywają oczywiście miejsca, w 
których przydaje się jednak solidny ka- 
wał nawet zupełnie niemagicznego żela- 


za w dłoni i mocne muskuły, a magianie 


działa najlepiej. Jednak ŻADNA drużyna 
nie obejdzie się bez unikatowej postaci 
posiadającej jeszcze bardziej unikalną 
cechę władania wyżej wymienionymi 
mocami UŻYTKOWNIKA MAGII. Jeśli 
zdecydujesz się na dołączenie go do 
swej drużyny, to masz kilka możliwość 
do wyboru: CONJURER, MAGICIAN, 
-SORCERER, WIZARD, ARCHMAGE i 
najpotężniejszy z potężnych: CHRONO- 
MANCER — PAN CZASU I PRZESTRZE- 
NI, który zabierze drużynę ku jej prze- 
znaczeniu w innych miejscach i wymia- 
rach. Jest jeszcze PAN WOJNY TOTAL- 


NEJ: GEOMANCER. Może nim zostać 
każdy bardzo doświadczony wojownik. Je- 
dyny problem, aby nim zostać, jest w tym, 
że do wynalazcy tej klasy postaci czeka 


- Cię daleka droga w czasie i przestrzeni. 


Każda z klas magów ma swoją spe- 
cjalizację w czarach, swe słabe i mocne 
miejsca. Zatem i magów należy dobierać 
z namysłem, bez pośpiechu, by później 
nie żałować. Aby Ci pomóc w tej trudnej 
decyzji, zdecydowałem się na opubliko- 
wanie tajnych materiałów z archiwów 
Gildii Magów. Omówione w nich zostaną 


wszystkie klasy magów wraz z dokładny- 


mi parametrami wszelakich dostępnych 
dla nich czarów. 


KSIĘGA CZARÓW 
Poniżej znajdują się opisy wszystkich 
znanych czarów dla każdej z sześciu 
klas magicznych. Czary są opisane w 
następujący sposób: 

KLASA MAGICZNA; 

Poziom nr; 

kod; (MAFL — MĄgic F Lame itp.) - 

koszt użycia; 

zasięg działania; 

czas działania; 

opis działania czaru; 

inne możliwości. 

Przykładowy (wymyślony) czar: 

DRFI 3 ALL FOES/20 FT N/A 1 
MOVE — czyli: 

DRF| — DRagon Fire — smoczy ogień 

Koszt użycia: 3 

Działa na: wszystkich wrogów (będą- 
cych w zasięgu) 

Zasięg: 20 stóp (ok. 6 metrów) 

Działa: natychmiast po rzuceniu, 
przez jedną turę ruchów drużyny. 

Zatem po rzuceniu tego czaru w kie- 
runku wrogów natychmiast tryśnie 6-me- 


trowy język smoczego ognia, który jak 


wiadomo nie jest zwyczajnym ogniem i 
zadaje znacznie więcej ran niż zwykły 
płomień podobnej wielkości, mimo iż 
trwa tylko przez kilka chwil... 

Przez zasięg rozumiemy odległość 
wyrażoną w polach gry, których bok wy- 
nosi 10 stóp — ok. 3 metry. Poniżej znaj- 
duje się wyjaśnienie, co każdy oznacza- 
ją rozmaite symbole przy parametrze za- 
sięgu czaru. 

VIEW — — zasięg wzroku, linia horyzontu. 

R — cokolwiek na linii wzroku maga, 
w odległości wyrażonej w stopach (). 

WALL — ściana na linii wzroku 
czarownika. 

LEVEL — cały poziom, na którym 


znajduje się Twoja grupa. 
1 OBJECT — pojedynczy obiekt 
(rzecz). 


1 FOE — jeden wróg. 
GROUP — grupa wrogów. 





ALL FOES — wszyscy atakujący 
wrogowie. 

SELF — rzucający czar. 

PARTY — Twoja grupa. 

CHAR — członek grupy, którego 
wskażeSz. 

SPECIAL — postać specjalna, którą 
wskażeSz. 

4 — uderza z pełną siłą, gdy jest rzu- 
cone do maksymalnej podanej odległo- 
ści, gdy rzucone z większego dystansu, 
działa o połowę słabiej. 

N/A — nie dotyczy 

Dodatkowo oprócz zasięgu każdy 
czar ma czas trwania. Oto wyjaśnienia 
skrótów użytych w tabelach: 

COMBAT — cały czas trwania walki. 

1 MOVE — jeden ruch grupy. 

1 ROUND — jedna runda walki. 

SHORT — kilka minut. 

MEDIUM — dwukrotnie dłużej niż 
SHORT 

LONG = kilkadziesiąt minut. 

INDEF — czar działa aż do wejścia 
do REFUGEE CAMP (obóz uchodźców) 
lub do wejścia w strefę antymagii. 

MISC — ma wiele lub zmienne okresy 
trwania. 

N/a — nie dotyczy; czar działa na- 
tychmiast. 

A oto lista czarów oddzielnie dla 
wszystkich magicznych profesji. 


CONJURER 

Od magicznych kompasów po ogniste 
kule (fireball, ulubiona broń magików) 
może jakby z niczego wyczarowywać 
Magik (Conjurer). Nie potrzebuje ża- 
dnych igrediencji w stylu zębów smoka i 
potu nietoperza. Magik jednak potrzebu- 
je tak olbrzymich ilości energii do rzeczy 
banalnych, że woli nawet nie bawić się w 
nic poważniejszego. Powiedzmy sobie 
szczerze: Conjurer nie cieszy się spe- 
cjalnym poważaniem pośród innych ma- 
gów, uważających go za niemalże hoch- 
sztaplera i prestidigitatora, a w każdym 
razie za niezbyt utalentowanego adepta 
sztuk tajemnych, pozbawionego ambicji 
itp. Opinia ta wprawdzie nie jest spra- 
wiedliwa... ale jest. 

POZIOM 1 

MAFL 2 VIEW MEDIUM — magiczny 
płomień zastępuje pochodnię, by nieść 
światło w ciemnościach. 

ARFI 3 1 FOE/10 FT N/A — magiczne 
płomienie zadają wrogowi 1 do 4 ran za 
każdy poziom doświadczenia maga. 

TRZP 2 30 FT N/A — trap zap rozbraja 
KAŻDĄ pułapkę. Bardzo przydatny czar, 
przyznają to nawet inni magowie. Pozwala 
uniknąć mnóstwa kłopotów i ofiar. 

POZIOM 2 

FRFO 3 GROUP COMBAT — „zamra- 
ża” przeciwników, dzięki czemu łatwiej 
ich trafić. Jest to magiczny odpowiednik 


Of Fate 


policyjnego „nie ruszać się, bo będzie- 


my strzelać!” tyle tylko, że znaczy „nie 


ruszajcie się, bo strzelamy”. 

MACO 3 n/a MEDIUM — magiczny 
kompas pokazuje kierunek, w którym 
patrzy grupa. Niezłe przy np. tworzeniu 
mapy lub orientacji się w przestrzeni. 

WOHL 4 CHAR n/a — leczenie — le- 
czy wybranemu bohaterowi od 4 do 16 
poniesionych wcześniej ran. Oczywiście 
ten czar nie może dać bohaterowi więk- 
szej ilości HP niż miał przed zranieniem. 

POZIOM 3 

LERE 5 VIEW LONG — MAFL 
(magiczny ogień) plus ujawnianie ukry- 
tych drzwi. 

LEVI 4 PARTY SHORT — unosi w po- 
wietrzu grupę, dzięki czemu przelatujesz 
nad pułapkami, przepaściami, nadmier- 
nie wrogimi wrogami itd. 

WAST 5 GROUP/20 FT n/a — stru- 
mień energii elektrycznej zadaje grupie 
wrogów 5 do 20 ran. 

POZIOM 4 | 

INWO 6 PARTY n/a — przyłącza do 
drużyny gigantycznego wilka do pomo- 
cy. Wrogowie rozpoczynają natychmiast 

„taniec z wilkami”, który jest efektowny, 
ale dość krótki i ma nieprzyjemne dla 
nich zakończenie. 

FLRE 6 CHAR n/a — silny czar zna 
cy: kuruje wybranego bohatera z 10 do 40 
ran. Niweluje także zatrucie i głupotę (nie- 
stety, nie grającego) wywołaną magicznie. 

POZIOM 5 

GRRE 7 VIEW LONG — jak LERE 
(magiczny ogień plus ujawnianie ukry- 
tych drzwi), ale dłużej działa i światło ma 
większy zasięg. 

SHSP 7 GROUP/30 ft n/a — Sfera 
Szoku traktuje wrogów klasycznym pio- 
runem kulistym, aplikując każdemu 10 
do 40 ran. 

POZIOM 6 | 

FLAN 9 PARTY n/a — następna wer- 
sja FLRE (czar leczący, odtruwający itd.) 
ale dotyczy całej drużyny. | 

MALE 8 PARTY ind — jak LEVI (lewi- 
tacja), lecz teoretycznie o nieograniczo- 
nym czasie działania. W praktyce znika 
w polu antymagicznym. 

POZIOM 7 

REGN 12 CHAR n/a — regeneracja 
wszystkich poniesionych ran wybrane- 
mu bohaterowi, aż do poziomu wyjścio- 
wego HP. i 

APAR 15 PARTY n/a = teleportacja 
całej drużyny w wybrany rejon. Dobra 
metoda na wymykanie się z pułapek al- 
bo na „oderwanie się od wroga”. Dobra 
rzecz na długie nudne wędrówki. 

- FAFO 18 GROUP n/a — odrzuca gru- 
pę przeciwników na maks. 90 FT. Nieste- 
ty, najczęściej wróg wraca i to bardzo zły. 

INSL 12 PARTY n/a — SLAYER 
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CÓW!!! Każdy cios jeży włos! A cóż to za 
postać przemyka po jaskiniach? To ON, 
postrach potworów -SLAYER!SLA 
YERISLAYER! AAAAARGGHH|I (nie 
mylić z Conanem Penetratorem — za po- 
dobieństwa przepraszamy!). Mówiąc 
rzeczowo: wasza drużyna zostanie zasi- 
lona (na czas walki) przez gościa o upo- 
dobaniach Terminatora i podobnych 
doń możliwościach. 


MAGICIAN 
Jego praca to zmienianie (chwilowo) 
zwykłych przedmiotów w magiczne. 
Zwykły miecz wykuty przez pozbawione- 
go talentu płatnerza, stary, tępy i pordze- 
wiały, w rękach Magiciana może zmienić 
się w świetlisty oręż siejący grozę i 
śmierć wśród wrogów. Niestety, Magi- 
cian nie dysponuje, poza swą specjalno- 
ścią, żadnymi liczącymi się czarami (na 
niższych poziomach swej magii). Należy 
o tym pamiętać. 
POZIOM 1 


VOPL 3 CHAR COMBAT — wzmacnia 
- broń wybranego bohatera na okres jed- 

nej walki tak, że ten zadaje dodatkowo 2 
- do 8 ran każdym skutecznym ciosem. 


QUFI 3 CHAR n/a — rannej postaci 
dodaje 8 HP (lub mniej, jeśli postać od- 
niosła mniej niż 8 HP ran). 

SCSI 2 PARTY n/a — podaje pozycję 
drużyny względem jakiegoś punktu od- 


niesienia, np. w podziemiach od wejścia. 
"W sam raz by odnaleźć drogę. 


POZIOM 2 
HOWA 4 1 FOE/10 FT n/a — no cóż, 
kto ma siłę, ten jest święty. Deszcz świę- 


-_ conej wody Zombim i innym martwym 


paskudztwom dla ochłody zada jedyne 
6 do 24 ran. Poszli jak zmyci! 

MAGA 5 CHAR COMBAT — magi- 
czne rękawice dodają walczącemu bo 


— haterowi siły na czas jednej walki. Do- 


datkowe 4 do 16 ran dla wroga. I nie jest 


to bynajmniej wskutek nielegalnego do- 
pingu i używania sterydów; to Saka 


uczciwe czary! 
AREN 5 30 FT SHORT — wykrywa ma- 


giczne konstrukcje i schody w pobliżu dru- 
-_ dla wrogów, 


żyny. „Zaraz zaczną się schody” — mruczą 
porozumiewawczo inni członkowie druży- 
ny, gdy Magician rzuca to zaklęcie. 
POZIOM 3 
MYSH 6 PARTY MEDIUM — nie, 
WIELKA ZŁOWROGA MYSZ, ZABÓJCA 


KOTÓW, nie zaszczyci drużyny swą 

obecnością (nie ta bajka). To tylko My- 
- tic Shields, Mistyczna Tarcza, polep- 

_szająca możliwości obronne drużyny. 


OGST 6 CHAR COMBAT — ogre to 
silny, a głupi wielkolud. Półork to przy 
nim intelektualista. Ogre z pewną trud- 
nością odróżnia własną głowę od głowy, 
w którą wali maczugą (czasem zdarzają 
mu się wskutek tego przykre pomyłki). 
Na czas jednej walki wybrany bohater 


—_ będzie równie silny — i głupi. 


- STFL 6 GROUP/40 FT COMBAT — 
cóż może być piękniejszego od gwiazdy 
lądującej na głowach Twoich wrogów? 


To proste: wiele gwiazd! Wrogom stają w 
oczach świeczki, a ich konto obciążane 
jest wydatkiem od 10 do 40 ran (a co 
gdy nie mają głów?). 

POZIOM 4 

SPTO 8 1 FOE/70 FT COMBAT — 
czar bojowy, zadaje wybranemu wrogo- 
wi 15 do 60 ran. | 

DRBR 7 GROUP/30 FT n/a — afffuj! 
Nieświeży oddech! Flaki przewracając 
się we wrogach, zadają im 8 do 64 ran. 

POZIOM5 

ANMA 8 PARTY COMBAT — wytwa- 
rza pole pochłaniające magię, które ota- 
cza drużynę — wrogowie mogą sobie 
rzucać czary, jeśli już muszą, ale bez- 
skutecznie. 

GIST 10 PARTY COMBAT — siła Ol- 
brzyma należy do wybranego bohatera 
na czas jednej walki. Postać zachowuje 
swą pierwotną inteligencję. Dodatkowe 
10 ran do liczby zadawanych przez za- 
czarowaną osobę. 

POZIOM 6 

PHDO 10 WALL MOVE — umożliwia 


przechodzenie przez ściany. O drzwiach 


w ścianach — ani słowa. Czy to spra- 
wiedliwe? Dobry czar na to, by ulotnić 
się po angielsku z pułapki albo gdy wróg 
przyprze nas do muru. | 

"YMCA 10 PARTY ind — ulepszone 
MYSH (Supermysz?!) — działa przez 


- czas nieokreślony, znacznie wzmacnia- 


jąc defensywne możliwości drużyny. 
POZIOM7 
REST 25 PARTY n/a — zastępuje wie- 


| logodzinny odpoczynek, leczy wszystkie 


rany. Relaks w pigułce. | nie uzależnia! 
DEST 16 1 FOE/10 FT n/a— po pro- 


— stu niszczy jednego przeciwnika. Bęc i już. 


ICES 11 GROUP/50 FT n/a — spu- 
szcza burzę gradową na wrogów. Ci od- 
chodzą zachmurzeni — 20 do 80 ran dla 
każdego to nie w kij dmuchał. 

-_STON 20 CHAR n/a — zamieniona w 


kamień postać znowu może działać. 


SORCERER 

Czarownik (Sorcerer). Mistrz iluzji i oszu- 

kiwania umysłów, ale nie tylko. Groźny 

pożyteczny dla przyjaciół. 
POZIOM 1 | 
MIJA 3 1FOE/40 FT n/a — cios psy- 

chiczny. Poraża umysł wroga zadając 2 

do 8 ran za poziom czarownika (np. jeśli 


_ mag jest na trzecim poziomie, może za- 


dać minimum 6, a maksimum 24 rany 


—_ tym zaklęciem). 


PHBL 2 PARTY COMBAT — przez jed- 
ną walkę wrogowie widzą drużynę jako 


rozmazaną plamę (trudniej im wycelować). 


LOTR 2 30 FT SHORT — wyszukuje 
pułapki na drodze drużyny. „Wyszukuje” 
— nie „rozbraja”! 

POZIOM 2 

DISB 4 PARTY n/a — chłopcy! Ten 
smok to tylko iluzja! BUM! A nie mówi- 
łem, że to balonik... Czar usuwa iluzję 
wytworzoną przez wroga. 

WIWA 5 PARTY n/a — tworzy iluzję 


Wojownika Ninja. Choć to nie żółw-ninja, 


swoje umie (iluzja też potrafi sporo na- 
mieszać!). 

FEAR 4 GROUP COMBAT — 
BUUUUUUUUUUUU! JA UCIEKAM! 
WROGOWIE TEŻ. A twardziele tak 
trzęsą portkami, że trudno im trafić no- 
gami w ziemię. Nie przejdzie im przez 
głowę kontynuowanie ataku! Czar po- 
raża strachem — wszystkich będących 
w zasięgu, niezależnie: wróg czy swój. 
Więc — ostrożnie! 

WIOG 6 PARTY n/a — wielki, głupi, a 
silny olbrzym! Ach, mieć go po swojej 
stronie! Niestety, tym razem to tylko iluz- 
ja. Ale też groźna dla wrogów. 

INVI 6 PARTY COMBAT — pozwala 
podkraść się do wroga w niezauważalny 
sposób. A przecież zaskoczenie to już 
50% zwycięstwa. 

SESI 6 30 FT MEDIUM — wynajduje 
nietypowe rzeczy w pobliżu drużyny. Jak 
bardzo nietypowe? Oj, bardzo-bardzo 
(niestety nie mogę zdradzić szczegółów, 
by nie pozbawiać was zabawy przy ich 
odkrywaniu). 

POZIOM 4 

CAEY 7 VIEW ind — widzenie w 
ciemności. 

WIDR 12 PARTY n/a — widzisz tego 
smoka za mną? Eee... to iluzja... 
Roooaarrr! Shhhh!! AAAAhhhh! Piecze? 
— może i iluzja, ale jaka realistyczna i 
skuteczna! 

POZIOM 5 

DIIL 8 ALL FOES COMBAT — niszczy 
wszelkie iluzje. Czasem dotyczy to na- 
wet gracza: po rzuceniu tego czaru łuski 
spadają Ci z oczu i rozumiesz, że NIGDY 
nie ukończysz tej gry... 

MIBL 10 ALL FOES.30 FT COMBAT 
— przeciwnik spala się ze złości, dosta- 
jąc 25 do 100 ran!!! 

POZIOM 6 

WIGI 11 PARTY n/a — ten olbrzym to 
iluzja, ale wali jak prawdziwy. I nic nie je! 

SOSI 11 30FT n/a — czarodziejski 
wzrok odkryje wszystko, co ukryte, tym 
razem przez czas nieograniczony. Nie- 
zastąpione dla podglądaczy. 

POZIOM 7 

RIME 20 ALL FOES/40 FT n/a — za- 
mraża przeciwników zadając im dodat- 
kowo 50 do 200 ran!!! Tego nie wytrzy- 
ma nawet niedźwiedź polarny. 

WIHE 16 PARTY n/a — iluzja Wiel- 
kiego Wojownika (CONAN THE LIBRA- 
RIAN?) nadwątla morale wroga i odry- 
wa go od bicia właściwych przeciwni- 
ków (czyli WaS). 

MAGM 40 GROUP n/a — tworzy 
iluzję bandy czarowników, którzy walą 
we wroga czym popadnie, zadając 60 
do 240 ran lub robiąc inne nieprzyjem- 


ne rzeczy. Jednak to tylko iluzja i Twoi 


wrogowie mogą w nich nie uwierzyć. A 
podstawą sukcesu przy zastosowaniu 
iluzji jest wiara (przeciwnika), że to, co 
ma przed oczyma, jest namacalną, ży- 
wą prawdą. Cóż — rydzyk-fizyk. 

PREC 50 ALL FOES n/a — zapobie- 


_ ga przybyciu wsparcia dla wrogów. 


Bardzo wredny czar (zdaniem przeciw- 
ników). 


WIZARD 

Mędrzec (Wizard) to jeden z najpotęż- 
niejszych użytkowników magii. Nie roz- 
prasza się na błahostki. Ma mało cza- 
rów, lecz są one bardzo potężne, ponie- 
waż są dobrze dopracowane. Wizard nie 
lubi się angażować w byle bójki, ale jak 
już zechce... 

POZIOM1 

SUEL 10 PARTY n/a — istoty z Ele- 
mentarnych Planów Wszechświata 
(baaardzo mocne) pomagają drużynie. 
Los przeciwników jest z reguły opłakany. 

FOFO 11 GROUP/10 FT n/a — 
wzrost siły grawitacji zgniata wrogów za- 
dając 25 do 100 ran. Chrzęst miażdżo- 
nych kości łechce Twoje uszy. Wrażliwsi 
gracze są proszeni o odwrócenie wzro- 
ku podczas rzucania tego czaru. 

POZIOM 2 | 

PRSU 14 PARTY n/a — coś nie z 
tego świata pomaga drużynie. Duże, 
wredne i bardzo nieprzyjemne (THE 
THING?). | 

DEBA 11 1 FOE/30 FT n/a=—wredne © 
stwory są czesane przez CZYSTĄ MOC na 
100 do 400 ran. Mało który to wytrzyma. 

POZIOM 3 

FLCO 14 GROUP/30 FT n/a — sto- 
żek ognia omiata wrogów zadając 22 
do 80 ran. | 

DISP 12 CHAR n/a — uwalnia człon- 
ka drużyny spod wpływu wroga. 

POZIOM 4 

HERB 13 PARTY n/a — HERB, potęż- 
na istota, może Ci przez chwilę pomóc, 
mimo że na brak zajęć nie narzeka. Za 
to narzekają wrogowie, eksterminowani 
łatwo, szybko i bardzo boleśnie. 

ANDE 14 CHAR COMBAT — przez 
jedną walkę martwy bohater walczy jak 
żywy. A potem znów odechciewa mu się 
wszystkiego i robi się bardzo małomó- 
wny i chłodny w obejściu. 

POZIOM 5 

SPBI 16 1 FOEn/a—czynizwroga © 
przyjaciela. Możesz mieć np. smokaw 
drużynie. Co, zły czar? 

SOWH 13 1 FOE n/a — zadaje 50 ś 
200 ran jednemu wrogowi. m 

POZIOM 6 

GRSU 22 PARTY n/a — — większe COŚ 
spoza granic poznania pomaga druży- 
nie. Poprzednie COŚ może temu CO- 
SIOWI co najwyżej czyścić macki. 

BEDE 18 CHAR n/a — wskrzesza 
postać, która zginęła. Jednak wymaga 
ona leczenia. 

POZIOM 7 

WIZW 16 GROUP/50 FT n/a — burza 
z piorunami zadaje wrogom 50 do 200 
ran. Magiczne spełnienie popularnego 
porzekadła „a niech Cię piorun trzaśnie”. 

DMST 25 GROUP/50 FT n/a —ni 
stąd, ni z owąd, a zupełnie znikąd, 
wielka pięść miażdży wrogów na 200 
do 400 ran. Tym czarem możesz mieć 
wroga w garści. 








ARCHMAGE 
Arcymagiem może zostać tylko ten, kto 
opanował perfekcyjnie wszystkie po- 
przednio wymienione szkoły magii. Arcy- 
mag ma czary pochodzące z wielu spe- 
cjalności magii; zaklęcia są ponadto bar- 
dzo często podrasowane i wzmocnione: 

POZIOM 1 

HAFO 15 ALL FOES ROUND — wro- 
gowie zapominają atakować w tej run- 
dzie. Ot, skleroza! 

MEME 20 GROUP n/a — odrzuca 
wrogów na pozycję wyjściową. 

POZIOM 2 A 

BASP 28 PARTY MISC — podręczny 
zestaw podróżnika po podziemiach. Au- 
tomatycznie wykonuje czary GRRE, YM- 
CA, SOSI, MALE, MACO. Co oznacza, 
że pojawi się magiczne światło, ujawnią 
się wszystkie ukryte przejścia, magiczny 
wzrok odkryje resztę niespodzianek, na 
wszelki wypadek obrona drużyny ulega 
znacznemu magicznemu wzmocnieniu, 
a sama drużyna unosi się w powietrze, — 
by przefrunąć przez to, w co powinna 
wdepnąć (tzn. pułapki). Na deser: magi- 
czny kompas! 

POZIOM 3 

CAMR 23 PARTY n/a — uspokaja 
zbuntowane potwory, które przyłączy 
łeś wcześniej do drużyny — jest na to 
50% szansy. 

POZIOM 4 

NILA 30 GROUP/60 FT n/a — Lanca 
Nocy spada na wrogów zadając 100 do 
400 raniil | 

POZIOM 5 

HEAL 50 PARTY n/a — wskrzesza, 
leczy, odtruwa i odrobacza CAŁĄ druży- 
nę naraz. 

POZIOM 6 

BRKR 60 PARTY n/a — banda braci 
Berserkerów wypełni wszystkie luki w 
drużynie. Może nie są specjalnie inteli- 
gentni i bezideowo grzmocą wszystko, 
co im się nawinie pod oczy (nieważne 
wróg czy swój), ale za to jak oni biją (tu 
mała dygresja-ciekawostka: Berserkero- 
wie oryginalnie byli wojownikami Wikin- 
gów, którzy jak wiadomo lubili najeż-_ 
dżać, grabić i wyrzynać. Przed walką 
_ Berserkerom podawano rytualny napój 
złożony m.in. z czerwonych muchomo- 
rów. Po spożyciu Berserkerom totalnie 
odbijało: wydzierali się i gryżli własne 
tarcze, a gdy doszło już do walki, zabijali 
wszystkich w zasięgu ręki, także siebie 
nawzajem. Po walce trzeba było ich za- 
- bić, bo do niczego innego już się nie na- 
dawali - przyp. RB). 

POZIOM 7 

"MAMA 80 ALL FOES/90 FT n/a — 

MŁOT NA WROGÓW spada zadając tylko 
200 do 800 ran. „A to młot”, boleściwie 
postękują ci, którym udało się przetrwać. 


-CHRONOMANCER 

Jego główne zajęcie to zabieranie druży- 
ny na wycieczki w czasie i przestrzeni. 
Ale nie tylko. Zostać nim może tylko Ar- 
chmage. Chronomancer to już prawdzi- 





wa elita magów, cieszący się wielkim po- 
ważaniem wśród innych przedstawicieli 
tej profesji. Niewielu magów osiąga ten 
stopień wtajemniczenia. 

POZIOM 1 

VITL 12 CHAR n/a — leczy wybraną z 
drużyny postać: 4 do 8 punktów za każdy 
poziom umiejętności Chronomancera. 

POZIOM 2 

WIFI 20 GROUP/20 n/a — Pięść Cza- 
su zadaje 300 do 600 ran wrogom. 

COLD 20 GROUP/80 FT n/a — zada- 
je 50 do 400 ran od zimna. 

POZIOM 3 

GOFI 25 GROUP/80 FT n/a — jak 
ktoś jest Chronomancerem, to i Bogowie 
są jego przyjaciółmi. Gdy więc poprogi, 
ześlą na wrogów nieco ognia zadając 60 
do 240 ran. 

STUN 30 ALL FOES n/a — szok elek- 
tryczny, tym większy że nikt tu nie zna 
elektryczności. 50 do 200 ran. 

POZIOM 4 

LUCK 45 PARTY COMBAT — popra- 
wia celność ciosów drużyny. 

FADE 50 1 FOE/30 FT n/a — niszczy 
całkowicie jednego wroga, niezależnie 
od jego mocy, zręczności, pancerza itd. 

POZIOM 5 

WHAT 60 1 OBJECT n/a — identy- 
fikacja przedmiotów. Bardzo przydat- 
na opcja. 3 

OLAY 60 1 CHAR n/a — odmładza! 

POZIOM 6 

GRRO 65 1 CHAR n/a — resurekcja 


- (zmartwychwstanie) wybranego umarlaka. 


FOTA 70 GROUP MIŚC — WIFI i 
STUN (Pięść Czasu i Szok Elektryczny) 
razem, co daje morderczą kombinację. 

- POZIOM 7 

SHSH 60 PARTY IND — Tarcza Cieni 
polepsza możliwości obronne każdego 
członka drużyny o 4 (-4 do AC). 

FAFI 100 ALL FOES N/A — niesamo- 
wita siła leżąca u podstaw wszechświata 
uderza wrogów zadając im marne 400 


| do 1500 ran. 


GEOMANCER 


Geomancer to Mistrz Magii i Miecza, naj- 
bardziej niszczycielskie połączenie wo- 
jownika i czarodzieja. Zostać nim może 
każdy, ale preferowani są ci, którzy do- 
tąd nie mieli nic z magią wspólnego (no 
może za wyjątkiem magicznej broni). 

POZIOM 1 

EADA 5 GROUP/40 FT N/A — pod gru- 
pą wrogów zaczynają rosnąć góry, a mło- 
de góry mają dosyć ostre wierzchołki. „To 
już szczyt bezczelności”, wywrzaskują 


- zdenerwowani wrogowie. Nie jest to może 
_ wbicie na pal, ale... 200 do 800 ran. 


EASO 5 LEVEL N/A — ziemia śpiewa o 
tym, co mogłoby zaszkodzić drużynie na 
danym poziomie podziemi. A to kabel! 

EAWA 8 LEVEL N/A — niszczy wszel- 
kie pułapki na danym poziomie podzie- 
mi. Po co się rozdrabniać? 

POZIOM 2 

TREB 10 ALL FOES N/A — gejzer la- 
wy tryska pod wrogami zadając 150 do 


600 ran. To będzie gorące party! 

EAEL 15 PARTY N/A — mieszkaniec 
Elementarnego Planu Ziemi będzie po- 
magał drużynie. 

WAWA 15 WALL MISC — PHDO 
(przenikanie przez ściany), ale o ciągłym 
działaniu. 

POZIOM 3 

ROCK 18 1 FOE/60 FT N/A — wróg 
straszliwy i pełen sił właśnie sie w ka- 
mień wbił. Rym marny, ale los wroga jest 
jeszcze marniejszy. 

ROAL 20 LEVEL N/A — system 
wczesnego ostrzegania przed strefami 
antymagicznymi (jeśli lecisz właśnie na 
magicznym dywanie 1000 stóp nad zie- 
mią, to z pewnością docenisz zalety 
tego czaru...). 

POZIOM 4 

SUSO 20 LEVEL N/A — ujawnia 
wszystkie miejsca, które leczą (uzdra- 
wiają) na danym poziomie labiryntu. 

SAST 25 GROUP N/A — burza pias- 
kowa odrzuca wrogów na 60 stóp. 

POZIOM 5 

GLST 40 1 FOE/90 FT N/A — sople 
lodu zadają 400 do 1600 ran!!! Zimno 
się robi, gdy się o tym myśli. 

POZIOM 6 

PATH 40 LEVEL N/A — ujawnia cała 
mapę podziemi. 

MABA 50 GROUP/50 FT N/A = pod 
wrogami wybucha wulkan zadając 300 
do 1200 ran. Wrogowie podskakują jak 
oparzeni. 


TIPS 8 TRICKS 





ASTRAL 


Kody do leveli: 
1. 000000 
2. 092017 
3. 600810 
4. 469613 


Kody Specjalne: 
809104 — nieskonczone życia 





POZIOM 7 

JOBO 60 ALL FOES N/A — trzęsienie 
ziemi nie należy do przyjemności: 400 do 
1600 ran. 

EAMA 80 GROUP/50 FT N/A — fundu- 
je wrogom podróż do wnętrza ziemi bez 
biletu powrotnego. 


CZARY UNIWERSALNE 

Istnieje też kilka czarów, którymi może wła- 
dać każdy użytkownik magii. Można się ich 
nauczyć w czasie licznych podróży. 

GIIL 10 PARTY N/A — umożliwia oddy- 
chanie pod wodą całej drużynie. 

DIVA 250 ALLFOES/PARTY MISC — 
modlitwa do Bogów Wojny. Mogą oni uczy- 
nić następujące rzeczy: 

1. Zamienić iluzje w rzeczywistość. 

2. Uleczyć całą drużynę. 

3. Usunąć skutki zatruć. 

Jeśli użyty w walce: 

1. Polepsza możliwości obronne dru- 
żyny o 20. 

2. Zwiększa liczbę zadawanych wro- 
gowi ran o 8. 

3. Rzuca czar MAMA. 

NUKE 150 ALL FOES N/A — TEGO 
CHYBA NIE TRZEBA TŁUMACZYĆ. ZA- 
DAJE 2000 RAN! Stosować z dala od og- 
nia, miast i osób postronnych. 

I to koniec wprowadzenia w świat ma- 
gii i RPG. Myślę, że teraz już sami dacie 
radę przeciwnościom czyhającym na 
Was w Bard's Tale III... 

CASQET 





017899 — nietykalność p 
772170 — nieskończona energia - 
975310 — brak wrogów 
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Poznaj potężny pakiet do 
tworzenia grafiki i animacji 3D 
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WL Praca w Photoshopie szybsza, 
łatwiejsza i przyjemniejsza! 


Z pismem zawsze CD 
dual format PC/Mac 


art 


r i 


Najbardziej 
uniwersalny 
pakiet wciąż 
rośnie w siłę 










LJ 


A 


ive 










NTKYZKY 
— 


> (Dua)) 
tego doskonałego programu dodano funkcje 
Nurbz i Patches - masz szansę je przetestować 














(Dual) 
y jeden pakiet może zaoferować ilustrowanie, 

| edycję obrazu, layout stron oraz tworzenie 
elementów dla www? Czemu mie sprawdzisz... 









(Dual) 
Demo doskonałej aplikacji do obróbki 
' „obrazu plus wo wspaniałych pluginów. 








RE RE aid 
NetObjects Fusłoa 40, DoBabelizer 3 w «) 
multimadim od antirom vc" Filmy, obrazki I inne 







= 


SŁUKAJ W KIOSKACH! 














Ponieważ dyskusja wywołana przez 
Tinnera wcale nie ma zamiaru się za- 
kończyć, a z drugiej strony pojawiają 
się głosy, że szkoda miejsca na pole- 
miki, postanowiłem zamieszczać frag- 
menty dyskusji w dziale LISTY. W ten 
sposób i wilk syty i owca cała, a ucier- 
pi na tym Bogu ducha winna grupa 
czytelników oczekujących na odpo- 


wiedzi na swoje pytania (nie ma to jak 
sprawiedliwość dziejowa ;). 


WASZYM ZDANIEM 


Do wysłania tego maila skłoniła mnie 
dzisiejsza sytuacja AMIGI na rynku, a 
szczególnie podejście producentów i 
wydawców oprogramowania i sprzętu. 
Widzę bowiem, że nie cala wina leży 
po stronie użytkowników, którzy nie 
kupują sprzętu, oryginalnych progra- 
mów itd. Wygląda na to, że najłatwiej 
całą winę zrzucić na użytkowników. 
Dlaczego tak myślę?? Bo mam ku te- 
mu powody, a jakie, o tym poniżej. 

Wszędzie słyszymy, aby kupować 
lepszy sprzęt, ba, możliwie jak najlep- 
szy, a tu okazuje się, że człowiek na- 
wet chcąc nie może. Jakiś rok temu, 
dokładnie w okolicach maja, czerwca, 
kumpel poszedł do sklepu, aby kupić 
sobie kartę PPC 603e+ 240 MHz, zło- 
żył zamówienie i czekał... tzn. czeka!!! 
Czy nie jest parodią, że firma ogłasza 
się ze sprzętem i nie może go załat- 
wić? I wina nie leży po stronie sprze- 
dawcy. Akurat tak się składa, że go 
znam (przy tej liczbie sklepów amigo- 
wych można chyba poznać wszy- 
stkich :) i wiem, że jemu zależy na za- 
łatwieniu tego sprzętu, zresztą on sam 
też czeka na kartę... Kumpel wyłożył w 
sklepie gotówkę na kartę, więc nie 
wchodzi w rachubę niepewny interes 
dla firmy (takie coś zresztą nie powin- 
no nigdy wchodzić w rachubę). Nie 
wnikam teraz czy wina leży po stronie 
producenta karty czy tylko naszych 
dystrybutorów, a mogę sądzić, że nikt 
z nich nie jest bez winy. Wiem tylko, 
że zobowiązania dotyczące karty 
przejmowała już inna firma, jednak 
skutków dalej nie ma. 

Producenci oprogramowania, a 
głównie gier, też znajdą tu trochę 
miejsca poświęconego sobie. Przy- 
kład — Quake. Myślę że wydanie tej 
gry byłoby dobrym posunięciem. Dla- 
czego „byłoby”??? Ano dlatego, że 
wydawanie gry bez supportu dla PPC 
mija się z celem (chodzi o prędkość, a 
raczej powolność gry na 060), a po- 
tem firma narzeka na niską sprzedaż 
(slideshow'ów jest wystarczajaco du- 
żo dzięki scenie :). Można było wydać 
od razu wersję działającą na PPC i 
060, ale nie, bo „dla PPC przyszłość 





22 Amiga Computer Studio 


na razie jest niepewna”. Toż to prze- 
cież parodia. Czy widzieliście aby ja- 
kaś pecetowa firma pozwoliła sobie 
wydać grę, a potem nie dodać cho- 
ciaż łatki dla jakiegoś akceleratora, 
twierdząc, że użytkowników takiej kar- 
ty jest mało i nie widzą dla siebie ko- 
rzyści wśród użytkowników tego 
sprzętu (chodzi mi np. o takie kary, 
które wiadomo, że będą coś mogły 
znaczyć na rynku, a nie jakieś gnioty, 
których notabene mają dużo)? A to 
przecież nie jedna z wielu możliwości 
dla Amigi, to przecież dla niej ostatnia 
deska ratunku, przecież ciągle oficjal- 
ny następca Amigi 1200/4000 nie 
nadszedł, a my nawet nie stoimy ze 
sprzętem w miejscu, my się przecież 
cofamy!!! To, co wyszło na PPC przez 
cały okres istnienia tych kart na ryn- 
ku, to przecież głównie drobne pro- 
gramiki, w dodatku nie wykorzystują- 
ce w pełni mocy procesora, a także 
kilka dobrych programów, które moż- 
na policzyć na palcach jednej ręki. 

Jako grafika 3D najbardziej dener- 
wował mnie brak supportu do zna- 
nych programów 3D. Wiem, było tam 
coś, ale uczyć się od nowa interfa- 
ce'u, podczas gdy starsze programy 
niejednokrotnie dają wystarczające 
efekty (krótko mówiąc są dobre), to 
nic przyjemnego, a powoduje zastój, 
tym bardziej, jeśli sprzęt służy do pra- 
cy, a nie tylko do domowej dłubaniny. 
To są moje uwagi, ale chyba każda 
grupa użytkowników (muzycy, graficy 
2D itd.) odczuwa pewien niedosyt w 
oprogramowaniu tej platformy. 

Denerwuje mnie też podejście au- 
torów, którzy wypuszczają jakieś ba- 
dziewie, a potem narzekają na brak 
sprzedaży i obruszeni wycofują się z 
rynku. Jak dla mnie mogą się wycofy- 
wać — ich produkcje i tak tylko wysta- 
wiały Amigę na pośmiewisko i znie- 
chęcąły do sprzętu użytkowników i 
potencjalnych nabywców. 

Boli mnie to tym bardziej, że mia- 
łem okazję „pracować” na grzybie i 
wiem, z czym się to wiąże (dla niewta- 
jemniczonych — z niczym. miłym :). 
Trzeba sobie otwarcie powiedzieć, że 
winę ponosi każdy, na każdym 
szczeblu, od Amiga International (te- 
raz :), przez producentów gier i opro- 
gramowania, a na użytkownikach 
skończywszy i jeśli wszyscy się nad 
tym nie zastanowimy i coś z tym nie 
zrobimy, to będzie żle. 

Dobra. Koniec tych wywodów na 
temat Amigi, teraz wezmę się za pi- 
semko :). 

Pierwszy temat, jaki chciałbym po- 
ruszyć, to sprawa coverCD. Sprawa 
fajna i w ogóle, jest tylko jedno małe 
ale. Mianowicie na kolejnych kompak- 
tach za dużo rzeczy się ciągle powta- 
rza (np. ciągle te same plansze do 
Wormsów, a przecież można by non- 
stop ładować nowe, tyle tego jest 
przecież na sieci), poza tym niektóre 


katalogi są puste. Wiem, że lecicie z 
tym hurtowo, ale można by czasem 
coś dorzucić, nawet w ramach za- 
pchania miejsca czymś nowym, mog- 
libyście zrobić katalog z najlepszymi 
modułami, grafikami z sieci itp. 

Kolejna sprawa to ciąg artykułów, 
jakie ostatnio ukazały się na łamach 
magazynu, a traktujących o Amidze i 
jej sytuacji. Prawdę mówiąc mam po 
nim mieszane uczucia. Z jednej strony 
mówienie prawdy to nic złego, aci, 
którzy są naprawdę związani z Amigą, 
na pewno z niej nie zrezygnują po lek- 
turze tych artykułów, bo sami o tym 
wszystkim dobrze wiedzą. Z drugiej 
strony jednak, niektóre osoby mogły- 
by źle odebrać intencje autora i mog- 
łyby potraktować ten artykuł jako za- 
chętę do zmiany platformy i ostrzeże- 
nie, że AMIGA stacza się I nie ma już 
dla niej powrotu (mam przynajmniej 
nadzieje, że nie o to chodziło autoro- 
wi). Artykuł ten byłby jak najbardziej 
na miejscu, jednak trochę przekon- 
struowany. Podoba mi się, że otwiera 
on oczy „fanatykom Amigi" (przeciw- 
ko którym zresztą nic nie mam, bo też 
nim jestem, jednak w innej formie) i 
„firmom amigowym”, trwającym w bło- 
gim letargu i myślącym, że tak jest do- 
brze, bądż że ich działania nic nie po- 
mogą. Osobom, które starały się mys- 
leć, czytając ten artykuł, mógł on 
uświadomić to właśnie, o czym pisa- 
łem wcześniej: że musimy sami się 
starać o to, aby Amiga nie skończyła 
gdzieś w szafie lub na strychu. Na te- 
mat części listu poświęconej sytuacji 
Amigi nie będę się rozpisywał, czytel- 
nik wygłosił swoją opinię. A jeśli cho- 
dzi o część o nas: uwagi na temat co- 
verCD przekażę Hiresowi, który skła- 
da nasz krążek. Pewne rzeczy będą 
się na CD powtarzać (co spowodowa- 
ne jest np. kolejnymi częściami Szkół- 
ki na jakiś temat), ale rzeczywiście nie 
muszą to być plansze do Worms. O 
dyskusji już pisałem: trzeba ją rozpa- 
trywać w całości — tekst Tinnera plus 
polemiki. Moim zdaniem ludzie, którzy 
zmieniają zdanie, gdy tylko zawieje 
wiaterek, już dawno przesiedli się na 
pecety lub konsole. Przy Amidze po- 
zostały osoby, które mają powody, by 
stawiać Amigę ponad innymi platfor- 
mami i im nie jest w stanie „zaszko- 
dzić” taka dyskusja. Ale o tym też już 
kiedyś pisałem. 

Dlaczego na każdym ACS Coverze 
jest klient RC5 PPC w wersji pod War- 
pUP, a nie ma pod PowerUP??? Ten 
ostatni jest szybszy około dwa razy 
od WOSowego. Tzn. na 603e 240 
MHz + 40 25 MHz liczy 809 tys. klu- 
czy, podczas gdy WOSowy liczy zale- 
dwie 450 tys. Czy w waszej redakcji 
pracują jacyś grzybiarscy szpie- 
dzy??? Przecież dając ludziom wol- 
niejszy program zmniejszacie nasze 
szanse!!! Jeśli chcecie, mogę pode- 
słać tego klienta i jeszcze napisać jak 


go podśrubować parametrami. Spra- 
wę powerupowego klienta RC5 na CD 
przekazałem Hiresowi. Dobre rady za- 
wsze w cenie, dlatego jeśli Twoje „tip- 
sy” nie pokrywają się z wymienionymi 
w artykule Michała Krzemińskiego 
(ACS 5/99), pisz śmiało. Nie, w naszej 
redakcji nie pracują „jacyś grzybiar- 
scy szpiedzy” — nawet składacz jest 
amigowcem (choć to nie był wymóg). 

Znalazłem dwa błędy w artykule 
Szybszy System pana Mariusza „Ma- 
riana” Szarka. Autor pisze, że SSP w 
MOP to supervisor stack. Niestety, 
jest to SystemStackpointer i kopiowa- 
nie go do pamięci Fast daje tylko re- 
zultaty przy procesorach 68000 lub 
680EC20 (z pamięcią Fast). Przy kon- 
figuracjach od 68030 wzwyż można 
sobie darować, bo i tak niczego nie 
przyspieszy. Drugi błąd jest raczej 
niedomówieniem. Program BlizKick 
(wersja 1.16) działa na każdej karcie 
firmy Phase5, a nie, jak pisze autor, 
na Blizzardach. Zatem użytkownicy 
„dużych” Amig (2000, 3000, 4000) 
zaopatrzeni w karty owej firmy też bę- 
dą mieli z niego pożytek. Dzięki za in- 
formacje, Mariusz zostanie ukarany 
za nieuwagę (wyrwanie dwóch paz- 
nokci u prawej ręki może być? Albo 
może niech będą trzy, na zapas ;). 

Ostatnio pojawia się na peceta 
pełno programów służących do prze- 
taktowywania kart graficznych. Na 
przykład kartę z procesorem S3 
Trio64 (takim jak w Cybervision64) 
udało mi się przetaktować z 55 na 65 
MHz. Więcej można by wycisnąć po 
zamontowaniu wiatraka na Trio (już 
przy 66 MHz procek grzeje się tak, że 
śmieci na ekranie przeszkadzają w 
graniu ;). Może by tak napisać podob- 
ną rzecz na Amigę? To samo dotyczy 
również Virge (CV64/3D) czy Voodoo 
— tylko dla niego powstało kilka pro- 
gramików do przetaktowywania i usta- 
wiania różnych parametrów pracy. 
Programy te ustawiają nową częstotli- 
wość zegara tylko, gdy są uruchomio- 
ne — np. po resecie powraca normal- 
na wartość, dzięki czemu jak coś nie 
wyjdzie, nie uszkodzimy karty. Może 
da się przetaktować również chipset 
Amigi? Normalnie ma on zegarek 7 
MHz, więc podniesienie do 8, 9 (może 
147) MHz nie powinno go przegrzać, 
zwłaszcza w wieżach. Panowie kode- 
rzy i lutownicy — do roboty! Komen- 
tarz w zasadzie zbędny — jeśli ktoś 
pokusi się o taki eksperyment i go 
przeżyje, prosimy o kontakt. 

Czy zgodzicie się ze mną, że więk- 
szość amigowców nie ma czytników 
CD? Hmm, trudno mi mówić o wszy- 
stkich amigowcach, ale wśród naszych 
czytelników czytniki ma większość. Z 
naszej ankiety wynika, że połowa czy- 
telników ACS ma już czytniki, a więk- 
szość tych, którzy nie mają, zamierzaja 
je kupić w ciągu kilku miesięcy. 

Rafał Belke 
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Ewolucja? Rewolucja? 
Rewelacja? 
W połowie lipca firma Amiga uchyliła 
wreszcie nieco rąbka tajemnicy, jaka 
okrywa nadchodzące modele swoich 
komputerów i opublikowała założenia 
oraz częściową specyfikację Ami- 
giNG. Z ogłoszonych informacji wyni- 
ka, że nowe Amigi mają uczynić ko- 
rzystanie z komputera i Internetu na- 
turalną częścią codzienności. Mowa 
jest także o projektach nad którymi 
obecnie pracuje firma, a są to: 
AmigaOE (Operating Environ- 
ment) — środowisko operacyjne, któ- 
rego cechą jest łatwa przenośność 
programów i naturalny, intuicyjny do- 
stęp do zasobów Internetu. Ma się to 
objawiać między innymi tym, że użyt- 
kownik nie będzie widział różnicy w 
użytkowaniu między dyskami w kom- 
puterze, a tymi dostępnymi poprzez 
sieć (notabene — między innymi za to 
krytykowano Windows98). AmigaOE 
określane jest jako rewolucja — dzięki 
niemu komputer nie będzie postrze- 
gany jako pojedyncza jednostka 
sprzętowo”programowa, ale jako wie- 
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le urządzeń wzajemnie połączonych i 


współpracujących, tworzących razem 
jeden „wirtualny” komputer i jedno 
środowisko operacyjne. 

Amiga Objects — są fundamentem, 
na którym zbudowane jest całe środo- 
wisko AmigaOE. Jest to mówiąc w 
skrócie system software owych kom- 
ponentów do tworzenia aplikacji. Wy- 
korzystany ma być tu język JAVA (li- 
cencja Sun Microsystems), który bę- 
dzie używany do tworzenia łatwo prze- 
nośnych aplikacji. Oczywiście do two- 
rzenia programów napisanych specjal- 
nie dla AmigaMCC używany będzie 
stary, dobry język C/C++. Amiga Ob- 
jects mają także umożliwić użytkowni- 
kowi szybkie stworzenie nawet skom- 
pilowanych aplikacji. System Amiga 
Objects stosowany będzie w urządze- 
niach różnego typu, począwszy od pal- 
mtopów, aż po duże serwery. 

Operating System — czyli system 
operacyjny, oparty na kernelu... Linu- 
xa. Dlaczego nie QNX? Otóż Amiga 
ttumaczy się tym, że Linux w ubiegłym 
roku stanowił zauważalną alternatywę 
dla Windows. W minionym roku po- 
troiła się także liczba użytkowników 








Linuxa! Do tego dochodzi mnogość 
dostępnego oprogramowania, prze- 
nośność (jest wersja działająca nawet 
na palmtopach) oraz mit jednego z 
najbardziej stabilnych systemów do- 
stępnych na rynku. Mowa jest także o 
wykorzystaniu linuxowego systemu 
okienkowego X-Windows oraz (pono- 
wnie licencja Suna) technologii JINI 
(dzielenie zasobów i urządzeń takich 
jak dyski, napędy, drukarki, skanery, 
kamery, itp. przez sieć). Jak podaje 
Amiga, system operacyjny ma być 
przeportowany na różne platformy 
(PowerPC?). 

AmigaMCC (Multimedia Conver- 
gance Computer) — czyli mówiąc w 
skrócie, zintegrowany komputer multi- 
medialny (fajnie brzmi :), dostarczany 
wraz z AmigaOE i systemem opera- 
cyjnym. Ma być produkowany w 
dwóch odmianach — jako komputer 
multimedialny (czytaj: low-cost) o 
atrakcyjnym wyglądzie (?), z opcją od- 
łączalnego monitora oraz jako kompu- 
ter oparty na standardowej płycie ATX 
(czytaj: hi-end) — dla użytkowników 
lubujących się w rozbudowanych kon- 
figuracjach. Oba modele będą korzy- 
stać z takich dobrodziejstw techni- 
cznych jak: 

— wydajna grafika 3D — wykorzy- 
stująca najnowszy, nie wprowadzony 
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jeszcze na rynek układ graficzny firmy 
ATI. Może trochę o jego możliwo- 
ściach: rozdzielczości od 640x480 do 
1920x1200 w 24 bitach, 32 MB 
128-bitowej pamięci graficznej 
SDRAM. Do tego takie bajery jak (tu 
cytat): texture lighting 8 compositing, 
alpha blending, vertex— 8 tab- 
le-based fog, video textures, refle- 
ctions, shadows, spotlighting, bump 
mapping, LOD biasing, texture mor- 
phing, hidden surface Z-buffering, 
dithering, anti-aliasing, gouraud— 4 
specular-shaded ploygons, perspe- 
ctive correct mip-mapping texturing, 
chroma-key, bilinear 4 trilinear textu- 
re filtering (ufff, dużo tego). Na do- 
kładkę OpenGL jako standardowa 
część systemu; 

- przestrzenny dźwięk (AC-3 Do- 
Iby Digital 5.1, S/PDIF Dolby Digital) + 
16-bitowe (44 kHz), stereofoniczne 
wejście/wyjście audio + ewentualny 
tuner radiowy FM; 

— DVD (jako standard) + wspoma- 
ganie MPEG-2; 

- kompresja video w czasie rze- 
czywistym, włączając w to MPEG-2; 

- tuner telewizyjny (PAL/NTSC/Se- 
cam) + digitalizacja video + wyjście na 
telewizor (a gdzie wspomniane nie- 
gdyś HDTV?); 

— wejście/wyjście S-Video oraz 





MCC/Linux/Amiga Native Applications 





User Environments 


Amiga Classic Emulator 


Software Library Level 


Amiga Window Manager 


Software Interface Level 


Java Virtual Machine 


Mulimedia Services 





Industry-Std. APIs 


Composite; 

— możliwość łączenia różnych 
urządzeń w domową minisieć (Ho- 
mePNA, Jini); 

— support dla różnych standardów 
sieciowych takich jak Ethernet, 
TCP/IP, HomePNA, IEEE 1394, itp. + 
wireless network 2.4 GHz + support 
dla modemów kablowych (1,5 MB/S), 
DSL, ISDN itp. 

— USB (Universal Serial Bus) — sie- 
dem portów o przepustowości do 10 
Mb/s, do których można będzie pod- 
łączać wszelkiej maści urządzenia 
peryferyjne, takie jak klawiatura, joy- 
sticki/joypady/kierownice, drukarki, 
skanery, kamery, napędy, itp. Do każ- 
dego z portów można podłączyć 
maks. 127 urządzeń! Amiga zrezygno- 
wała jednocześnie z użycia portu ró- 
wnoległego, szeregowego i PS/2, je- 
dnak możliwe będzie zastosowanie ad- 
apterów np. USB-serial. Dwa z portów 
USB mają znajdować się z przodu 
komputera, by ułatwić do nich dostęp; 

— PCI - dwa sloty (w wersji ATX 6 
slotów); 

— E-IDE UltraDMA — dwa interfejsy 
(w wersji ATX ma być więcej, a poza 
tym przydało by się jeszcze SCSI); 

— przewidziano także miejsce na 
jeden opcjonalny napęd 3,5" typu 
ZIP/JAZ/LS120; 

— 32 MB (?) pamięci operacyjnej 
opartej na 168-pinowych SDRAM 
DIMM (w przyszłości - DDR SDRAM), 
rozszerzalnej do 288 MB (w wersji 
ATX do 1 GB); 

— wykorzystanie podczerwieni do 
zdalnego sterowania; 

— wejście mikrofonu; 

— support dla ekranów wrażliwych 
na dotyk. 

Co do procesora, to zastał on już 
wybrany, jednak nie podano do wia- 
domości jego nazwy. Zestawienie do- 
stępnych informacji na ten temat plus 
film pokazywany na WOA, wskazuje 
jednak na użycie procesora nowej ge- 
neracji — legendarnej już Transmety 
(jednym z pracowników firmy Trans- 
meta jest twórca Linuxa — Linus Tor- 
valds. Przypadkowa zbieżność?). Po- 
nadto CPU nowej Amigi ma być przy- 
stosowany szczególnie do pracy z Li- 
nuxem (!), Java VM i softem z Classic 
Amiga. Nieoficjalnie mówi się o zaim- 
plementowaniu w Transmecie swego 
rodzaju dynamicznego emulatora pro- 
cesorów Intel x86, który to (emulator) 
jest podobno oparty na technologii 
zaczerpniętej z procesora... PowerPC 
615 (nie wszedł on nigdy do seryjnej 
produkcji; miał mieć mechanizmy 
emulacji procesorów Intel x86 i Moto- 
rola 680x0). 

Opracowanie wyglądu nowej Ami- 
gi powierzono firmie Pentagram (od- 
powiedzialnej między innymi za wize- 
runek niektórych komputerów Ap- 
ple'a). Owoc twórczości tej firmy w 
postaci szkiców obiegł niedawno śro- 





dowisko amigowe. Finalny design 
został pokazany na WOA i możecie 
podziwiać go na tych stronach. 

Firma Amiga ma ambicję wyprodu- 
kować maszynę, która mimo iż będzie 
zlepkiem dostępnych obecnie standar- 
dów, ma złamać stereotypy narosłe wo- 
kół komputerów, ich użytkowania i filo- 
zofii pracy. Nowa Amiga ma być nie tyl- 
ko uniwersalnym komputerem, ale i zin- 
tegrowanym urządzeniem audio-wizu- 
alnym, wyłamującym się z klasycznego 
pecetowego wizerunku i zrywającym 
ograniczone wintelowe pęta. Niedługo 
być może przekonamy się, ile z tych za- 
powiedzi się ziści. Jak sami widzicie, są 
one naprawdę obiecujące. (AB) 


Jini Connection 
Technology 

Tytułowa technologia (na licencji Sun 
Microsystems) zaadaptowana ma zo- 
stać w systemie operacyjnym nowej 
Amigi, więc warto przyjrzeć się jej z 
bliska. Oto garść możliwości, jakie ma 
oferować: 

- Łatwość łączenia rozmaitych 
urządzeń w sieć (np. dysków, druka- 
rek, itp). Całość ma być tak nieskom- 
plikowana, że przeciętny użytkownik 
będzie w stanie samodzielnie stwo- 
rzyć własną sieć w biurze lub domu. 

— Niezależność od platformy (urzą- 
dzenia połączone w sieć nie będą 
ograniczane przez software, proceso- 
ry, sterowniki czy tradycyjne protoko- 
ły sieciowe). 

— Support dla nowej generacji ma- 
jących niedługo powstać urządzeń 
domowych, np. sterowana poprzez 
sieć klimatyzacja czy pralka ;). 

Lista firm zainteresowanych tą te- 
chnologią stale się powiększa, są 
wśród nich tacy potentaci, jak Sony, 
Toshiba, America Online, Bosch, Ca- 
non, Kodak, Motorola czy Philips. Peł- 
na lista jest naprawdę imponująca, 
więc prawdopodobnie niedługo do- 
czekamy się np. pracującego w sieci 
telewizora, magnetowidu czy sterowa- 
nego poprzez sieć prysznica ;). (AB) 


HomePNA 
czyli Home Phoneline Networking Al- 
liance — to kolejna technologia, która 
dostępna ma być w nowych Amigach. 
HomePNA bierze swą nazwę od sto- 
warzyszenia obejmującego przodują- 
ce firmy informatyczne (Epigram, ATaT, 
Hewlett-Packard, IBM, Compaq i inni), 
współpracujące nad wdrożeniem no- 
wego standardu sieciowego opartego 
na liniach telefonicznych, który umożli- 
wi stworzenie minisieci domowej zdol- 
nej do dzielenia urządzeń peryferyj- 
nych (drukarka, dyski, skaner, modem, 
ito.), dostępu do Internetu, dzielenia 
plików i programów, no i oczywiście 
grania „po kablu”. 

Standard ten zdolny ma być do 
przesyłania danych z prędkością 1 
Mbit/s (?), a w przyszłości do 10 Mbit/s. 
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Nowego? 


Dzięki HomePNA będzie można połą- 
czyć do 25 lokalnych urządzeń. (AB) 


Zasadnicza zmiana 

w planach 

Tak można określić rozwód Amigi i 
QNX. Kernel QNX nie będzie sercem 
amigowego systemu — włodarze Amigi 
zdecydowali się na Linuxa. Jak na to 
zareagowali ludzie z QNX? Są rozcza- 
rowani (wszak włożyli dużo pracy w 
tworzenie nowego systemu), ale i zde- 
terminowani. Pragną dokończyć pra- 
ce nad projektem — wszak obiecali to 
Amigowcom (podobnie jak i Amiga, 
ale dotąd sądziliśmy, że chodzi o ten 
sam system). Czy to podzieli amigową 
społeczność? Za wcześnie, by o tym 
wyrokować. Faktem jest, że QNX Sof- 
tware Systems Ltd. nawiązało współ- 
pracę z Phase 5 (efektem czego jest 
projekt Amirage K2). Obie firmy za- 
mierzają kontynuować linię klasycznej 
Amigi, „dopałerzonej”, z nowymi roz- 
wiązaniami systemowymi, bez ogląda- 
nia się na poczynania firmy Amiga (o 
których Wolf Dietrich z Phase 5 wyra- 
ża się w gorzkich słowach w liście ot- 
wartym do Amigowców). (AF) 
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odbędzie się 21. sierpnia na targach 
Amiga Downunder 99 w Canberrze 
(Australia). Od tego momentu będzie 
można nabyć upgrade systemu. (AF) 








Ostatnia szansa na 
PicassolV 
Z powodu dramatycznie zmniejszają- 
cej się liczby zamówień, firma Village 
Tronic zmuszona została do zamknię- 
cia linii produkujących Paloma, Pablo 
i Concierto. Decyzja zapadła i nic nie 
da się zrobić. Jest natomiast szansa, 
aby zaopatrzyć się w nową kartę Pi- 
cassolV. Village Tronic postanowiła 
zebrać zamówienia (poprzez swoich 
dystrybutorów) i wyprodukować ostat- 
nią partię tych kart (mają być dostęp- 
ne pod koniec września). Warto się 
więc pospieszyć. Firma dodaje jedno- 
cześnie, że produkcja Ariadnyll oraz 
modułu 3D dla Picasso (który będzie 
nazywać się ParaGlide) nie będzie 
wstrzymana. (AF) 
Spis dystrybutorów VT 
SoftwareHut (USA): 
http://www.softhut.com/ 
softhutoerols.com 
Blittersoft (UK): 


http://www.blittersoft.com/ 
sales©blittersoft.com 

Vesalia Computer (Niemcy): 
http://www.vesalia.de/ 
orderdvesalia.de 
KDH-Datentechnik 
http://www.kdh=datentechnik.com/ 
besteliakdh=datentechnik.com 


Tańsze PPG 


A to za sprawą decyzji Phase 5 o bra- 
ku SCSI oraz IEEE-1394 w standar- 
dowych wersjach kart CYBERSTORM 
G3/G4 i BLIZZARDG3/G4. Karty z G3 
powinny być w sprzedaży na począt- 
ku września. (AF) 


AmiRC 3.0 


Kolejna już wersja tego popularnego 
klienta przynosi wiele znaczących 
zmian. Najważniejsze z nich to: działa- 
nie na zasadzie WYSIWYG, datowanie 
(datestamp) i ulepszona obsługa ser- 
werów IRC. (AF) 


Kolejne wersje 
Dostępny jest już ContactManager w 
wersji 1.4. Kolejnego ulepszenia do- 
czekał się także STFax (v4.0) — cha- 
rakteryzuje się między innymi ulep- 
szoną jakością głosu (dla użytkowni- 
ków urządzeń USRobotics) oraz udo- 
skonaloną obsługą wysyłania i odbie- 
rania faksów. 2.6 — taki numerek nosi 
obecnie AmigaAMP. Dostępne są 
także dwa nowe pluginy oraz skrypt 
ARexxa pozwalający w prosty sposób 
tworzyć „skóry” przy pomocy Ima- 
geFX. Kolejnej wersji (5.81) doczekał 
się także Opus Magellan Il. Zwolenni- 
cy najlepszego amigowego klienta 
pocztowego także powinni być usa- 
tysfakcjonowani: ukazała się pełna 
wersja YAM a 2.0. Znajdziecie go na 
przyszłym cover CD a także, tradycyj- 
nie, na Aminecie. (AF) 
AmiAmp: 
http://amigaamp.amiga-software. 
com/download.html 


imageFX Support Area 
Pod tą nazwą kryje się strona z dodat- 
kami do ImageFX (skrypty ARexxa, 
moduły itp.). Ciekawa propozycja dla 
zwolenników tego programu. (AF) 
http://www.youngmonkey.ca/ 
hands/files/imageFX/index.html 


Amiga i Corel 

Amiga nawiązała ścisłą współpracę z 
Corel Corporation, ktorej owocem po- 
winny być znane z innych platform 
programy przeznaczone dla nowych 
modeli Amigi. (AF) 


Nowe, Po 
strony WWW 

Pierwszą z propozycji jest strona no- 
wego wydawnictwa TAIB, które chce 
wydawać gry i użytki na Amigę. Wyda- 
wnictwo nawiąże kontakt z ludźmi, 
którzy mają ciekawe pomysły lub pra- 





cują samodzielnie nad jakimś softem. 
TAIB pomoże wydać wartościowe po- 
zycje, które powinny cechować się 
przede wszystkim przyjaznością dla 
systemu (wybór rozdzielczości ekranu 
lub przynajmniej możliwość jego pro- 
mocji, obsługa dźwięku poprzez AHI, 
support dla kart graficznych) oraz 
zgodnością z WARP-UP (w przypad- 
ku wykorzystania procesorów PPC). 
Mile widziane „multimedialne bajery” 
(wstawki, filmiki itp.), implementacja 
TCP/IP (o ile pozwala nato filozofia 
programu), różne wersje językowe (lo- 
kalizacja). Na stronie TAIB można tak- 
że poczytać o postępach w pracy nad 
Trumparkiem i Thalimarem, o których 
więcej w gierkowych newsach. 

Drugą witryną jest strona sceno- 
wej grupy Absurd. Znaleźć na niej 
można historię grupy, aktualny skład, 
info o scenie, galerię czy też linki. 
Strona wykonana jest na Amidze, a jej 
design jest bardzo ciekawy (cóż, 
wszak w skład grupy wchodzą także 
graficy. Przeciętni ludkowie muszą się 
męczyć samemu :). (AF) 

TAIB: 

taibOkki.net.pl subject: taib 

http://www.kki.netpl/ taib/ 

Absurd: 

http://friko5.onet.pl/sz/amiubik/ 
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RC5 


Amigowa drużyna kodołamaczy wy- 
przedziła japońskich linuxowców i za- 
jmuje obecnie 5. miejsce doganiając 
czwartą ekipę (Japan FreeBSD). Mi- 
mo wciąż zwiększającej się liczby 
uczestników projektu, do rozszyfro- 
wania hasła pozostało jeszcze sporo 
czasu (przekroczono zaledwie grani- 
cę 10% kombinacji). Jeżeli ktoś z Was 
jest chętny, może przyłączyć się do 
projektu. (AF) 
http://distributed.amiga.org 


MCP 


Autor MCP, Michael Knoke, poinformo- 
wał mnie, że niedługo wyjdzie ostatnia 
wersja tego programu. Autor skończył 
studia i zaczął pracę, więc nie będzie 
miał już czasu na developing. Wraz z 
ostatnią wersją MCP zamierza udo- 
stępnić także jej kod źródłowy. (error) 


Lista dla amiunixowców 
Na polskiej liście dyskusyjnej poświę- 
conej systemowi unixowemu NetBSD 
aktualnie mówi się tylko na temat ami- 
gowego portu tego systemu. Aby się 
zapisać, należy wysłać na adres: 
majordomo*%albedo.com.pl 

email o nastepujacej tresci: 
subscribe netbsdpl twójećadres.email 





EXTRA DODATEK 


Golden Tips 8 Tricks 


A) 


Kolejne 50 gier na PSX! 
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Użytki 


Cybershow 9.2 





W dzisiejszym artykule postaram się przedstawić Wam 


przeglądarkę obrazków. 


ozostaje ona nieco w cieniu 
najbardziej rozpowszechnione- 
go Visage. Nie dzieje się tak je- 
dnak bez przyczyny. Cybershow jest 
programem, którego wygodę i szyb- 
kość docenić można dopiero po zaku- 
pie karty graficznej. Jest to bowiem 
przeglądarka działająca tylko i wyłą- 
cznie na systemowych ekranach lub 
okienkach, co powoduje, że użytko- 
wnik kości AGA podczas przeglądania 
obrazków może skorzystać maksymal- 
nie z 256 kolorów. 

O ile trudno zaprzeczyć, że w przy- 
padku korzystania z AGA Visage jest 
zdecydowanie praktyczniejszą przeglą- 
darką (ze względu na możliwość wy- 
świetlania obrazków w tysiącach kolo- 
rów trybu HAM8), to na kartach grafi- 
cznych sytuacja zmienia się diametral- 
nie. Duże rozdzielczości i co najmniej 
16-bitowy Workbench powodują, że 
natychmiast zaczynamy rozglądać się 
za oprogramowaniem wykorzystującym 
możliwości kart graficznych. Do takich 
pozycji należy zaliczyć właśnie Cyber- 
show — moim zdaniem jedną z najlep- 
szych przeglądarek obrazków działają- 
cych pod kontrolą systemu AmigaOS. 


MOŻLIWOŚCI 


Cóż takiego oferuje nam ten program? 

— Szybkie wyświetlanie obrazków 
na Amigach wyposażonych w 
Kickstart 3.x. 

— Obsługa trybów 15-, 16— i 24-bit 
na kartach graficznych obsługiwanych 
przez CyberGraphX lub Picasso 96. 

— Praca w 256 kolorach na ko- 
ściach AGA. 

— Rozpoznawanie i wyświetlanie ob- 
razków w ponad 20 formatach, m.in. IFF, 
PCX, BMP, JPEG, TIFF, Targa, PPM i ko- 
rzystanie z datatype ów (co, jak pewnie 
już wszyscy wiedzą, daje możliwość od- 
czytywania danych w innych, nie zaim- 
plementowanych formatach). 

— Szybki przesuw (ang. scrolling), 
powiększanie i pomniejszanie (ang. zoo- 
ming) wyświetlanych obrazków. 

— Możliwość konwersji na inne for- 
maty i doskonała współpraca z progra- 
mem Photoalbum. 

— Tworzenie prezentacji (ang. 
slideshow). 

— Efekty specjalne podczas wy- 
świetlania obrazków. 

— Możliwość transferu danych do 
XiPainta, ImageFXa i PicoPaintera. 

— Możliwość powrotu do poprzed- 





niego obrazka. 

— Dokładne informacje o wyświetla- 
nym obrazku. 

— Operacje dyskowe takie jak ko- 
piowanie i kasowanie. 

— Wczytywanie kolejnego pliku 
podczas wyświetlania poprzedniego. 

— Ciekawie rozwiązany problem z 
wyświetleniem dużych plików grafi- 
cznych. Cybershow pozwala na odczyt 
grafiki z jednoczesnym jej przeskalo- 
waniem do mniejszych rozmiarów. 
Dzięki temu możemy wyświetlić obra- 
zek o właściwie nieograniczonej wiel- 
kości nawet na komputerach z małą 
ilością pamięci. 


CO W PAKIECIE? 


To naprawdę jedynie część możliwości 
programu. Przyjrzyjmy się mu zatem 
trochę bliżej. W archiwum Cybershow 
znależć możemy dokładną dokumenta- 
cję w formacie AmigaGuide, przeglą- 
darkę do animacji CyberTVPlayer oraz 
naszego bohatera, czyli CyberShow. 
Program można uruchamiać na dwa 
sposoby. Pierwszym z nich jest trady- 
cyjne kliknięcie na ikonkę. W tym przy- 
padku parametry odczytywane są z 
tooltype'ów ikonki i otwierany jest sy- 
stemowy requester proszący o wska- 
zanie ścieżki dostępu do plików lub 
katalogów, które mają być przejrzane. 
Druga możliwość to uruchamianie Cy- 
bershow z CL! wraz z odpowiednimi 
parametrami. Jeżeli zatem połączymy 
tę przeglądarkę z programami do za- 
rządzania plikami, np. z DOpusem (4.x, 
5.x, Magellanem) czy Filemasterem 
zyskamy narzędzie o naprawdę du- 
żych możliwościach. 


W czasie wyświetlania obrazków do- 
stępne jest dodatkowo górne menu, któ- 
re zawiera szereg przydatnych funkcji. 

W menu PROJECT (projekt) mamy 
m.in. następujące opcje: 

— PICTURE INFO (informacje o 
obrazku) — pokaże nam dokładne da- 
ne na temat wyświetlanego obrazka. 

— SAVE AS (Zapisz jako) — pozwa- 
la zapisać wyświetlany obrazek w jed- 
nym z ponad dziesięciu formatów pli- 
ków graficznych. 

— SAVE JPEG QUALITY (Jakość 
zapisywania JPEG) umożliwia wybra- 
nie stopnia kompresji, jaki ma być za- 
stosowany podczas zapisywania obraz- 
ka. Należy jednak pamiętać, że algo- 





rytm JPEG (zwłaszcza przy ustawionym 
dużym stopniu kompresji) powoduje 
pogorszenie jakości obrazka i nie wy- 
korzystywać tej opcji zbyt intensywnie. 
— Opcje COPY FILE (Kopiuj plik) i 
DELETE FILE (Kasuj plik) nie wyma- 
gają chyba zbyt szczegółowego opisu. 
— SCREENMODE REQUESTER 
(Requester rozdzielczości) pozwala wy- 
brać tryb, w jakim wyświetlony będzie 
ekran Cybershow i obrazki na nim. 
Następne menu, czyli SCA- 
LED-LOADING (Wczytywanie ze ska- 
lowaniem) służy do określenia pozio- 
mu skalowania wczytywanego obraz- 
ka. Jak już pisałem, jest to opcja 
szczególnie przydatna dla użytkowni- 
ków komputerów z małą ilością pamię- 
ci. Dla przykładu po wybraniu skalowa- 


nia 2:1 obrazek o rozmiarach 640x480 


pikseli zostanie wczytany jako 
320x240. Zapewne wiele osób często 
nie mogło obejrzeć jakiegoś pliku gra- 
ficznego ze względu na jego rozmiar i 
brak pamięci. Cybershow umożliwia 
przeskalowanie obrazka nawet w sto- 
sunku 8:1 i to przed pokazaniem go! 
Jeżeli zatem nasza Amiga potrafi poka- 
zać jakiś plik graficzny w rozdzielczo- 
ści np. 1200x1200 punktów, to za po- 
mocą Cybershow i opcji SCA- 
LED-LOADING obejrzeć możemy na- 
wet kilkakrotnie większe pliki. Dostęp- 
na jest również opcja AUTO (automa- 
tyczne skalowanie). Wybranie jej po- 
woduje, że program sam dobierze od- 
powiedni poziom skalowania tak, by 
obrazek w całości mieścił się na wy- 
branym ekranie. 

Kolejne menu to ZOOM (Powięk- 
szenie/pomniejszenie). Ta opcja działa 
naprawdę ładnie i bardzo szybko. 

Przedostatnie menu TRANSFER 
(Przesyłanie) umożliwia wysłanie ak- 
tualnie oglądanego obrazka do pro- 
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gramów, z którymi Cybershow współ- 


pracuje bezpośrednio (ImageFX, Pico- 
Painter i XiPaint), lub przez port ARex- 
xa (ADPro, Art Effect, Photogenics i in- 
ne). Tutaj też możemy wywołać prze- 
glądarkę animacji CyberTVPlayer. 

W ostatnim menu SETTINGS (U- 
stawienia) wybrać możemy kilka inte- 
resujących opcji dotyczących sposo- 
bu wyświetlania obrazków, a są to: DE- 
LAY (Opóźnienie wyświetlania), LOOP 
(Wyświetlanie w pętli), BLACK 
TRANSITION (Czarne tło), EFFECTS 
(Efekty) — podobne do tych, które zna- 
my ze Scali, MOUSE CONTROL (Kon- 
trola przeglądania za pomocą myszy), 
IGNORE ERRORS (Ignorowanie ob- 
razków zawierających błędy), PAR- 
TIAL FILES (Częściowe wczytywanie 
plików) — pozwala na odczytanie 
uszkodzonych obrazków, FINE SCAL- 
LING JPEG (Poprawne skalowanie 
JPEG) — uaktywnia lepszą, lecz wol- 
niejszą metodę skalowania plików w 
formacie JPEG, OVERWRITE WAR- 
NING (Ostrzeżenie) — powoduje, że w 
przypadku próby zapisania obrazka na 
już istniejącym Cybershow podaje od- 
powiedni komunikat. 


PREFERENCJE 


Przejdźmy teraz do tooltype ów ikonki 
Cybershow. Poza parametrami, które 
dostępne są z górnego menu tej prze- 
glądarki i które już opisywałem, napo- 
tkać możemy jeszcze wiele innych. Po- 
staram się pokrótce opisać kilka przy- 
datniejszych. Większość preferencji w 
tooltype ach ikonki uaktywniamy po- 
przez skasowanie nawiasów po oby- 
dwu stronach nazwy, w kilku przypad- 
kach wymagane jest podanie parame- 
trów, np. „DEFAULTPATH=Work: 
Obrazki/Fantasy/, (podaje domyślną 
ścieżkę dostępu), „SCREENMO- 





DE=PAL:High Res Laced” (definiuje 
tryb, w jakim ma być wyświetlany ekran 
Cybershow) lub „DELAY=5” (określa 
czas, przez który obrazek będzie wy- 
świętlany na ekranie). 

— AUTOSCALE (Automatyczne 
skalowanie). Tę opcję już omawialiśmy. 

— NONRECURSIVE (Nie przeszu- 
kuj podkatalogów). Uaktywnienie jej 
powoduje wyłączenie przeszukiwania 
podkatalogów w celu odnalezienia pli- 
ków graficznych. 

— SCREENMODE (Tryb wyświetla- 
nia) — ekran własny, PUBLICSCREEN 
(Ekran publiczny), REQUEST MODE 
(Wyświetl requester) i kilka innych tool- 
type ów dotyczących ekranów syste- 
mowych, na których uruchamiany jest 
Cybershow. Pozwala dopasować Sspo- 
sób prezentacji do możliwości własne- 
go sprzętu lub potrzeb. 

— NODATATYPE (Bez dataty- 
pe' ów) i JPEGDATATYPE (Wykorzy- 
stuj datatype'y do wyświetlania plików 
JPEG) — pozwala określić sposób wy- 
korzystania systemowych dataty- 
pe'ów. Opcja szczególnie przydatna 
dla użytkowników kart z procesorem 
PPC i datatype ów skompilowanych 
pod ten procesor. 

— RANDOM (Losowo) — pozwala 
na losowy dobór kolejności wyświetla- 
nych obrazków. 

— PRESENT WINDOW (Stałe ok- 
no) — powoduje, że obrazki są wy- 
świetlane w oknie o stałej wielkości. 

— SLIDESHOW (Prezentacja) - 
uruchamia przeglądanie obrazków na 
osobnym systemowym ekranie. Pod- 
czas prezentacji w dalszym ciągu do- 
stępne jest górne menu. Wykorzystanie 
opcji SLIDESHOW w połączeniu z EF- 
FECT daje naprawdę ciekawe efekty. 

— BACKDROP — otwiera okienko, 
do którego można wrzucać pliki, które 
chcemy zobaczyć. Opcja 
DRAG'N'DROP (przeciągnij i upuść) 
jest mocną stroną Cybershow. Właści- 
wie w dowolnym momencie możemy 
złapać za dowolną ikonkę (lub nazwę 
pliku w listerach Opusa) i wrzucić do 
okienka otwartego przez tę przeglądar- 
kę. Spowoduje to wyświetlenie tego 
obrazka (oczywiście jeśli jest to grafika 
w formacie odczytywanym przez Cy- 
bershow — w przeciwnym razie otrzy- 
mamy jedynie odpowiedni komentarz). 

— BLACK (Czerń) — wypełnia nieu- 
żywaną na wyświetlenie obrazka część 
okna kolorem czarnym. 

— EFFECTS (Efekty) i NOEF- 
FECTS (Bez efektów) - włącza i wyłą- 
cza używanie efektów specjalnych 
podczas przeglądu. Nie jest to może 
tak rozbudowana opcja jak w przypad- 
ku znanego programu Scala, lecz efekt 
wizualny jest całkiem przyjemny, zaś 
wszystkie zmiany wyświetlanego obra- 
zu wykonywane są bardzo płynnie. 

— EFFECT DELAY (Opóźnienie 
efektów) i DELAY (Opóźnienie) — po- 
zwalają na określenie czasu trwania 


poszczególnych efektów i zdefiniowa- 
nie czasu, przez jaki dany obrazek ma 
być wyświetlany na ekranie. 

— ICONS (Ikony) — umożliwia po- 
kazanie również plików ikon (+?.info) i 
plików podglądowych wygenerowa- 
nych przez program Photoalbum. 

— MINIMUMFILESIZE (Minimalna 
wielkość pliku) — określa minimalną 
wielkość plików, które mają być wy- 
świetlane. Dostępne są wartości od 1 
do 65535 bajtów. Ten tooltype jest 
szczególnie przydatny podczas prze- 
glądania katalogów Cache przegląda- 
rek internetowych. Eliminuje setki ma- 
leńkich GIFów, JPEGów i PNGów, któ- 
rych zazwyczaj nikt nie ma ochoty 
przeglądać. Przykładowa składnia: 

MINIMUMFILESIZE=10240 

To spowoduje, że ignorowane będą 
pliki o rozmiarze poniżej 10 KB. 

Tooltype'ów jest jeszcze więcej, 
lecz pokrywają się one z opcjami gór- 
nego menu Cybershow lub są moim 
zdaniem mniej istotne. Opisywany pro- 
gram może być również uruchamiany z 
CLI. Także i w tym przypadku mamy do 
wyboru szereg parametrów, które w 
większości są zgodne z opcjami gór- 
nego menu lub tooltype ami ikonki tej 
przeglądarki. Dzięki wykorzystaniu CLI 
istnieje możliwość przygotowania so- 
bie skryptów lub podpięcia Cyber- 
show np. do Magellana. Przykładowe 
polecenie AmigaDOS: 

cybershow roboczy:Dane/Obraz- 
ki/Fantasy/ AS NR BM SL Black Ef- 
fects Delay=5 Random 

Powoduje wyświetlenie obrazków z 
podanego katalogu na osobnym ekra- 
nie (SL - Slideshow), w dobieranej 
przez program najlepszej rozdzielczo- 
ści (BM - BestMode), bez przeszukiwa- 


woarkbench Screen 


nia podkatalogów (NR — NonRecursi- 
ve), z wypełnieniem wolnego ekranu 
kolorem czarnym (Black), z zastosowa- 
niem efektów (Effects), z pięciosekun- 
dowym czasem wyświetlania dla każ- 
dego z obrazków (Delay=5) i z losowo 
dobieraną kolejnością (Random). 


OPUS — POJEDYNCZY 
PLIK GRAFICZNY 


Każdorazowe ręczne wprowadzanie 
komendy jest cokolwiek uciążliwe, 
spróbujmy zatem nieco zautomatyzo- 
wać ten proces. Z pomocą przychodzi 
nam zazwyczaj Directory Opus w do- 
wolnej wersji lub inny „filemanager”. 
Jako użytkownik DOpusa podam kilka 
sposobów na wygodne wykorzystanie 
CyberShow w tym programie. Użytko- 
wnicy innych niż DOpus programów 
do zarządzania plikami powinni nieco 
zmodyfikować poniższe przykłady, by 
dopasować je do swoich potrzeb. 

Jak chyba powszechnie wiadomo, 
Opus rozpoznaje format pliku na pod- 
stawie definiowalnych „typów plików” 
(ang. filetypes). Jeżeli typ jest opisany i 
poprawnie rozpoznawany, użytkownik 
może zapisać rodzaj operacji, która ma 
być wykonana w momencie zaistnienia 
określonej sytuacji (dwuklik na nazwie 
pliku, dwuklik z wciśniętym [Altem] 
itp.). Przykład definicji filetype u — plik 
graficzny w formacie JPEG: 

Match $FFD8FFEO 

Move 2 

Match JFIF 

Or 

Match Name *. JPG 

Qr 

Match Name *. JPEG 

Po takim określeniu pliku podajemy 
rodzaj operacji, która ma być wykona- 
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na np. po dwukliku na obrazek w for- 
macie JPEG: 

Double-ciick 

AmigaDOS 

sys:c/cybershow ff) 

by wyświetlić obrazek potraktowa- 
ny dwuklikiem w okienku na ekranie 
Workbencha. Albo: 

Double-click 

AmigaDOS$ 

sys:c/cybershow SL BM ff) 

by obrazek był wyświetlony na 
osobnym ekranie (SL — Slideshow) i w 
najlepszej dostępnej rozdzielczości 
(BM — BestMode). Ustawienie flagi 
RUN ASYNCHRONOUSLY (wykonaj 
asynchronicznie) spowoduje, że DO- 
pus (w wersjach starszych niż 5.x) lub 
jego lister (w wersjach nowszych niż 
5.5) nie zostanie zablokowany pod- 
czas wyświetlania obrazka. 


OPUS — SERIA OBRAZKÓW 


Tutaj musimy posłużyć się już przycis- 
kiem Opusa lub zdefiniowanym skró- 
tem klawiaturowym. Przykład wyświet- 
lania serii zaznaczonych obrazków: 

AmigaDOS 

sys:c/cybershow fF] 

by po zaznaczeniu kilku obrazków i 
naciśnięciu odpowiedniego przycisku 
(lub po użyciu odpowiedniego skrótu 
klawiaturowego) zobaczyć je w okien- 
kach na ekranie WB. Albo: 

AmigaDOS 

sys:c/cybershow BM SL DELAY=5 

by zaznaczone obrazki obejrzeć w 
formie prezentacji, na osobnym ekra- 
nie i bez potrzeby klikania w celu prze- 
jścia do kolejnego zdjęcia lub grafiki. 
Oczywiście również i w przypadku se- 
rii obrazków przydatne jest ustawienie 
flagi RUN ASYNCHRONOUSLY. 











Mam nadzieję, iż zau- 
ważyliście że nie jest ko- 
nieczne ograniczenie się 
do ww. parametrów Cy- 
bershow. W linii komend 


DOpusa możecie użyć 
dowolnych, dostępnych 
z CLI parametrów tej 
przeglądarki. 


SKRYPTY 
CYBERSHOW 


Na koniec części opisu 
dotyczącej współpracy 
Cybershow z „filemana- 
gerami” jeszcze mała 
sztuczka. Jak wiadomo, 
istnieje pewne ograni- 
czenie Shella, powodują- 
ce że linia komend CLI 
może mieć pewną ogra- 
niczoną długość (np. 

512 znaków w Magella- 
nie Il). Powoduje to nie- 
ciekawe efekty po jej 
przekroczeniu, polegają- 





ce na chwilowym powro- AROMA 


cie na ekran DOpusa. Jest i na to 
sposób. By uniknąć chwilowego 
przerywania prezentacji należy wy- 
korzystać jedną z wielu ciekawych 
funkcji Cybershow, a mianowicie 
możliwość wykonywania skryptów. 
Konstruowanie skryptów dla Cyber- 
show jest szalenie proste. Są to 
zwykłe pliki ASCII, w których poda- 
jemy szereg komend, pamiętając o 
podaniu dokładnej ścieżki dostępu 
do każdego pliku i o tym, że każda 
linia komend musi zaczynać się od 
znaku „*”. Dostępne są następują- 
ce parametry skryptu: 

— f comment (komentarz) — jeżeli 
spacja jest pierwszym znakiem po „+”, 
Cybershow interpretuje tę linię jako 
komentarz. Przykład: 

$ tu zaczyna się prezentacja 

— ffsecond (czas w sekundach) — 
czas opóźnienia w wyświetlaniu 
poszczególnych zdjęć lub grafik. 
Przykład: 

+10 

— żłeffect (efekt) — dodanie po 
znaku dwóch liter określa efekt, który 
ma być wykonany na kolejnych obraz- 
kach. Przykład: 

+SH 

Dostępne są następujące efekty: 
TB, BT, BD, BS, SH, DW, OP dla ekra- 
nów otwartych w dowolnej głębi obra- 
zu i: LR, RL, SP, CU dla ekranów 15-, 
16— i 24-bitowych. Przykładowy skrypt 
może zatem wyglądać tak: 

ź początek prezentacji 

+5 

4TB 

roboczy:obrazki/fantasy/001.Iff 

roboczy:obrazki/fantasy/006 jpg 

7 

+BS 

roboczy:obrazki/samocho- 
dy/car001.png 
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roboczy:obrazki/samocho- 
dy/car005.tiff 

W tym konkretnym przypadku po- 
woduje on wyświetlenie dwóch ob- 
razków z zastosowaniem efektu TB 
(jest to po prostu stopniowe zastę- 
powanie jednego obrazka drugim 
poczynając od góry (TB — Top, Bot- 
tom)) i z pięciosekundowym opóź- 
nieniem oraz wyświetlenie dwóch 
kolejnych obrazków z zastosowa- 
niem efektu BS (blokowe, spiralne 
zastępowanie jednego obrazka dru- 
gim (BS — Block, Spiral)) i z sied- 
miosekundową przerwą. 

Nie będę teraz opisywał każdego 
z efektów. Jeżeli jesteście tym zain- 
teresowani, odsyłam do dokumenta- 
cji lub do samodzielnego przetesto- 
wania. Dodam jeszcze, że jest możli- 
wość podania komendy + AU powo- 
dującej automatyczny dobór efek- 
tów i wielu parametrów dostępnych 
również z CLI (np. DS — Downscale, 
AS — AutoŚcale, BM — BestMode, 
SL — SlideShow i innych). 

Rozpatrzmy zatem skrypty dla 
Cybershow na płaszczyżnie współ- 
pracy z DOpusem (lub innym pro- 
gramem do zarządzania plikami). 
Spróbujmy do tego celu wykorzy- 
stać systemową komendę LIST 
i podłóżmy pod przycisk (lub pod 
skrót klawiaturowy) następujące 
komendy: 

list >>t:cybershow.script format » 
%p%n (F) 

sys:c/cybershow script P- 
t:cybershow.script SL BM 
delete t:cybershow.script 


Cóż one nam dają? Pierwsza linia 
powoduje zgranie ścieżek dostępu do 
wszystkich zaznaczonych plików w 
jednym pliku o nazwie „cyber- 
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show.script" umieszczanym w urzą- 
dzeniu T: (które jest przypisywane za- 
zwyczaj do katalogu RAM:T/ i są w nim 
przechowywane pliki tymczasowe 
(ang. temporary files). Druga linia to po 
prostu rozkaz wykonania skryptu, któ- 
ry przed chwilą został utworzony ko- 
mendą LIST, zaś trzecia kasuje go z 
urządzenia T:. 

Zastosowanie tej metody pozwala 
na ominięcie niedogodności związa- 
nych z długością linii komend dostęp- 
ną w Shellu. 


PRZEGLĄDARKI WWW 


CyberShow możemy wykorzystać 
również w przeglądarkach interne- 
towych jako tzw. EXTERNAL VIE- 
WER (zewnętrzną przeglądarkę ob- 
razków). Wystarczy po prostu w 
preferencjach używanego progra- 
mu do odczytywania stron WWW 
podać Cybershow jako przeglądar- 
kę domyślną dla danego formatu i 
już... W tym przypadku szczególnie 
cenna jest możliwość otwarcia Cy- 
bershow na dowolnym ekranie pub- 
licznym i zapisywania obrazków w 
zdefiniowanej uprzednio ścieżce. 


POMOCNE KLAWISZE 


Cybershow pozwala również na korzy- 
stanie z klawiatury podczas przegląda- 
nia plików graficznych. Oto kilka naj- 
ważniejszych: 

— [Spacja] — przejście do kolejne- 
go obrazka. 

— [ESC] — przerwanie prezentacji. 

Kursory (strzałki) — przesuwanie 
wyświetlanych obrazków. 

— [-] (na klawiaturze numerycznej) 
— dwukrotne pomniejszenie wyświetla- 
nej grafiki. 

— [+] (na klawiaturze numery- 
cznej) — dwukrotne powiększenie. 





— [*] - powrót do nor- 
- malnej wielkości. 


NA KONIEC 


Sposoby wykorzystania 
tej przeglądarki i jej możli- 
wości można by jeszcze 
długo opisywać. Mam na- 
dzieję, że ten artykuł skło- 
ni Was do przyjrzenia się 
temu programowi i wyko- 
rzystania go. Ten kawałek 
naprawdę bardzo dobre- 
__ go oprogramowania dla 
_ naszych komputerów jest 
__ moim zdaniem wart swojej 
ceny. Jest to bowiem pro- 
gram shareware, tworzony 
i ulepszany już od ponad 
czterech lat przez jedne- 
go człowieka, Helmuta 
Hoffmana z Niemiec. Ca- 
ły pakiet swego czasu 
dostępny był w AIRI po 
specjalnej, obniżonej ce- 
nie. Niestety, ze względu 
na niewielkie zaintereso- 


wanie autor nie przedłużył umowy z 


naszą organizacją i teraz rejestra- 
cja Cybershow jest nieco utrudnio- 
na, no i oczywiście nieco droższa. A 
zresztą... o sposobie rejestracji mo- 
żecie poczytać sami. 

Na koniec jeszcze kilka informacji 
technicznych (wszystkie dane doty- 
czą operacji wykonywanych oczywi- 
ście za pomocą programu Cyber- 
Show na Amidze 4000 z kartą grafi- 
czną CyberVision 3D): 

Wczytywanie obrazka w formacie 
JPEG (1720x2466x24 bit) o wielkości 
470 KB — 23 s. 

Konwersja tego samego na format 
IFF24 (powstał plik wynikowy o wielko- 
ści 12,7 MB) — 14 s. 

Konwersja obrazka w formacie IFF 
24 (1720x2466x24 bit) o wielkości 
12,7 MB na JPEG przy stopniu kom- 
presji 85% — 30 s (powstał plik wyni- 
kowy o wielkości 530 KB). 

Pomniejszanie i powiększanie ww. 
obrazka — 2 Ss. 

Wczytywanie obrazka w formacie 
JPEG (720x486x24 bit) o wielkości 45 
KB - 2, 3 s (w zależności od stopnia 
kompresji). 

Konwersja tego samego na format 
IFF24 (powstał plik wynikowy o wielko- 
ści 1020 KB) — 2 s. 

Konwersja obrazka w formacie 
IFF24 (720x486x24 bit) o wielkości 
1020 KB na JPEG przy stopniu 
kompresji 85% — 4 s (powstał plik 
wynikowy w formacie JPEG o wiel- 
kości 45 KB). 

Pomniejszanie i powiększanie ww. 
obrazka — 0,5 s. 

Używany IFF24 to odmiana nie- 
skompresowana (ang. IFF24 
uncompressed). 

Stefan „STEad” Koralewski 


steadGairi.org.pl 
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Photoalbum 6.1a 


Wielokrotnie zdarzyło mi się stanąć przed niezbyt 
przeze mnie lubianym zadaniem, a mianowicie konie- 
cznością posegregowania dużej, jak dla mnie zbyt du- 
żej liczby plików zawierających dane graficzne, zwa- 


nych popularnie obrazkami. 


apewne każdy z nas będąc w 
Z obliczu takiej operacji sięga po 

metodę, która według niego jest 
najwygodniejsza i najszybsza. Dla 
mnie przez długi czas było to mozolne 
klikanie na poszczególne pliki w liste- 
rach Magellana i zaznaczanie tych, 
które następnie kasowałem lub prze- 
nosiłem w inne miejsce. Czasami wy- 
korzystywałem do tego celu prezenta- 
cje (ang. Slideshow) tworzone za po- 
mocą Cybershow, lecz z uwagi na ko- 
nieczność ustawicznego zmieniania 
aktywnych okienek również niezbyt ce- 
niłem sobie to rozwiązanie. Dlatego też 
w którymś momencie stwierdziłem, iż 
nadszedł czas na nowe rozwiązania. 
Mój wybór (przez przypadek zresztą) 
padł na Photoalbum. 

Pretekstem do wykorzystania tego 
programu była dokonana właśnie prze- 
ze mnie rejestracja pakietu Cybershow 
8 Photoalbum po obniżonej (dzięki 
Piotrowi „Cerberowi” Każmierczakowi 
z AIRI) cenie. Skoro zdecydowałem się 
już na dokonanie tej rejestracji (oczy- 
wiście chodziło w niej o przeglądarkę 
Cybershow), to wypadało przyjrzeć się 
chociaż możliwościom programu, któ- 
ry przy okazji zakupiłem. Okazało się, 
że Photoalbum jest doskonałym roz- 
wiązaniem na nielubiane przeze mnie 
(ze względu na pracochłonność) kata- 
logowanie obrazków. Możliwości tego 
programu są naprawdę duże i w dzie- 
dzinie, do której został on stworzony, 
sprawdza się doskonale. Jest to pro- 
gram tego samego autora, co wspomi- 
nana już przeze mnie przeglądarka 
obrazków Cybershow. W związku z 
tym ma bardzo podobną filozofię 
pracy i, co dla mnie jest szczególnie 
ważne, również jest w pełni syste- 
mowym i mającym rozbudowaną i 
przemyślaną konfigurację progra- 
mem. Przypatrzmy się zatem temu, 


CO MOŻE ZAOFEROWAĆ 


— Szybkie i intuicyjne zarządzanie 
plikami graficznymi. 

— Obsługa 256 kolorów na ko- 
ściach AGA i ekranów 15-, 16— i 24-bi- 
towych na kartach graficznych, działa- 
jących pod kontrolą systemów Cyber- 
GraphX i Picasso 96 — dotyczy to za- 
równo wyświetlanych obrazków, jak i 


ich podglądów (ang. Previews, 
Thumbnails). 

— Rozpoznawanie i wczytywanie 
ponad 20 formatów plików grafi- 
cznych: IFF, JPEG, PhotoCD, TIFF, 
BMP, PCX, Targa, PPM, YUW i wiele 
innych oraz możliwość korzystania 
z datatype ów. 

— Konfiguracja trybów wyświetlania i 
czcionek używanych przez Photoalbum. 

— Możliwość zapisania plików pod- 
glądowych z kilku formatach. Otwiera- 
nie wielu okienek z wyświetlonymi ob- 
razkami jednocześnie, szybkie przewi- 
janie (ang. scrolling), powiększanie i 
pomniejszanie (ang. zooming). 

— Funkcje tworzenia bazy danych z 
obrazkami i edytowanie komentarzy. 

— Port ARexxa i operacje dyskowe 
(kasowanie, kopiowanie). 

— Doskonała współpraca z Cyber- 
show i tworzenie za jego pomocą efek- 
townych prezentacji. 

— Funkcje sortowania plików grafi- 
cznych ze względu na ich nazwę, wiel- 
kość, rodzaj pliku i komentarz. 

— Funkcja tworzenia strony HTML 
dla wybranej kolekcji obrazków. 

— Przesyłanie wybranych obrazków 
do programów Personal Paint, Ima- 
geFX, Photogenics, Art Departament 
Pro i Xi Paint. 

Tę listę można jeszcze rozbudować 
o kilka innych ciekawych funkcji np. o 
tworzenie katalogów obrazków dla płyt 
CD, podawanie rozbudowanych infor- 
macji o plikach, możliwość zapisania 
wybranego pliku w innym formacie czy 
wreszcie wewnętrzny multitasking, po- 
zwalający na korzystanie z pewnych 
opcji podczas wykonywania innych. 

Sprawdźmy zatem, jak Photoalbum 
zachowuje się 


W PRAKTYCE 


Przed pierwszym uruchomieniem pro- 
gramu przygotujmy sobie jeszcze kata- 
log zawierający kilkanaście obrazków. 
Po kliknięciu na ikonkę otwiera się 
okienko programu (lub ekran — to zale- 
ży od preferencji). Użytkownicy kości 
AGA powinni zadbać,,by Photoalbum 
był otwarty na osobnym ekranie, z 
możliwie jak największą liczbą kolorów 
(najlepiej 256). Służy do tego opcja 
SCREENMODE REQUESTER (Reque- 


ster wyboru rozdzielczości) w górnym 
menu PROJECT (Projekt). 

Spróbujmy zatem podać ścieżkę 
dostępu do zdjęć, które zgromadzi- 
liśmy uprzednio w jednym katalogu. 
Służy do tego opcja NEW DIRECTO- 
RY... (Nowy katalog...) również w 
menu PROJECT. Program rozpoczy- 
na przeglądanie obrazków i tworze- 
nie ich podglądów, a my przyjrzyjmy 
się jego GUI. 

Choć zdecydowanie największa 
ilość miejsca jest poświęcona na wy- 
świetlanie grafik i podglądów, to je- 
dnak trudno nie zauważyć na górze 
kilku gadżetów. Pierwsze cztery przy- 
ciski, „<< <> >>”, służą do przemie- 
szczania się po stronach zawierają- 
cych już wczytane podglądy. Przycisk 
STOP służy do zatrzymania operacji 
wykonywanych przez Photoalbum, na- 
stępny gadżet rozwijalny służy do 
określenia, czy program ma genero- 
wać podglądy dla wszystkich plików 
graficznych, które znajdują się w po- 
danej przez użytkownika ścieżce do- 
stępu (PRELOAD), czy tylko dla tych, 


które zmieszczą się na pierwszej stro- 
nie (NO PRELOAD). Kolejne dwa pola 
tekstowe informują o liczbie odnalezio- 
nych w ścieżce obrazków i o rodzaju 
operacji wykonywanej przez Photoal- 
bum. Poniżej znajduje się pole teksto- 
we pozwalające na edycję komentarza 
do poszczególnych plików (są to stan- 
dardowe komentarze AmigaDOS). 

Spróbujmy zatem opanować ob- 
sługę klawiatury i myszy w Photoal- 
bum. Pojedyncze kliknięcie na podglą- 
dzie zaznacza dany obrazek. Podwój- 
ne kliknięcie powoduje jego wyświetle- 
nie. Zaznaczenie większej liczby pli- 
ków jest możliwe podczas przytrzyma- 
nia klawisza [SHIFT] i klikania na pliki, 
które chcemy zaznaczyć (oczywista 
analogia do obsługi ikon na ekranie 
Workbencha). Klawisze [+], [-] i [*] z 
klawiatury numerycznej odpowie- 
dnio powiększają, pomniejszają i 
przywracają do normalnej wielkości 
obrazek wyświetlony w okienku na 
ekranie Photoalbum (np. przez dwu- 
klik na jego podglądzie), zaś [ESC] 
zamyka otwarte okienka. 


AGASOFT OFERUJE 


Największy w wybór gier, programów i innych aplikacji shareware i 
PD na Amigę, po promocyjnych cenach )już od 19 zł za CD-ROM i 2 


zł za dyskietkę). Ponad 20 GB różnych plików dostępnych na 


dyskietkach i CD-ROM 'ach. Zamów bezpłatny wykaz CD-ROM'ów. 


Dokładny katalog na 4 dyskietkach z opisem programów na 


CD-ROM'ach i dyskietkach otrzymasz po przesłaniu znaczków za 5 
zł. Szczególnie polecamy następujące zestawy na 2 


„Świat Gier I” i „Świat Gier II” - grywalne wersje da lorstn dne 
oraz pełne wersje znanych gier. „MAC Emulator” - gotowy do 
uruchomienia emulator Macintosha wraz z mnóstwem „programów na 





bizne sieci końputerowe! i internet, amigowa scena, 
programowanie, programy graficzne, moduły muzyczne, programy 
muzyczne, użytki. 
Realizujemy zamówienia listowne i telefoniczne. 


AGASOFT 


Piotr Gawliczek 
Wodzisław Śl., ul. Wiejska 43 
44-351 Turza Śl. 
tel. (0-602) 519-489 











Użytki 





MENU 


Zdecydowana większość opcji Pho- 
toalbum umieszczona jest w górnym 
menu. Prześledźmy zatem działanie 
tych ważniejszych. NEW DIRECTORY 
(nowy katalog) i ADD DIRECTORY 
(dodaj katalog) służą do określenia 
ścieżki dostępu do plików, które chce- 
my skatalogować. SCREENMODE RE- 
QUESTER (requester wyboru rozdziel- 
czości) — umożliwia określenie ekranu, 
na jakim ma pracować Photoalbum. 
Następne opcje FIRST PAGE (pier- 
wsza strona), PREVIOUS PAGE (po- 
przednia strona), NEXT PAGE (na- 
stępna strona) i LAST PAGE (ostatnia 
strona) działają w sposób analogiczny 
do przycisków Photoalbum, które już 
omawialiśmy. Ułatwiają nawigację na 
stronach z podglądami. 

Kolejne menu - PICTURES (obraz- 
ki) — to szereg opcji odnoszących się 
do działań na obrazkach. SELECT (za- 
znacz) umożliwia wskazanie obrazków, 
na których zamierzamy dokonać ja- 
kichś operacji. PICTURE INFORMA- 
TION (informacje o obrazku) podaje 
szczegółowe dane o wyświetlanej gra- 
fice lub zdjęciu. OPEN SELECTED PI- 
CTURES (pokaż zaznaczone pliki) — 
wyświetla nam zaznaczone obrazki w 
pełnej rozdzielczości w okienkach na 
ekranie naszego menadżera. Uwaga — 
w łatwy sposób można pozbyć się ca- 
łej dostępnej pamięci graficznej. Nie 
należy korzystać z tej opcji do jedno- 
czesnego wyświetlania kilkudziesięciu 
plików. SORT PICTURES ACCOR- 
DING TO (posortuj obrazki w zależno- 
ści od) pozwala nam na posegregowa- 


nie plików w zależności od ścieżki do- 
stępu (FILE PATH), nazwy pliku (FILE 
NAME), komentarza (COMMENT), ro- 
dzaju pliku (FILE TYPE), jego wielkości 
w KB (FILE SIZE) i pikselach (IMAGE 
WIDTH AND HEIGHT). COPY SELE- 
CTED PICTURES (kopiuj zaznaczone 
obrazki) i DELETE SELECTED PI- 
CTURES (skasuj zaznaczone obrazki) 
umożliwiają wykonanie prostych ope- 
racji dyskowych. Uwaga, ta druga op- 
cja kasuje pliki z dysku! REMOVE SE- 
LECTED PICTURES (usuń zaznaczo- 
ne obrazki) wymazuje zaznaczone gra- 
fiki ze stron Photoalbum. DELETE SE- 
LECTED PREVIEWS (skasuj zazna- 
czone podglądy) kasuje z dysku 
uprzednio wygenerowane pliki podglą- 
dowe (*?.pre). AREXX LOAD INTO 
(wyślij za pomocą Arexxa do) pozwala 
na transfer zaznaczonego pliku do jed- 
nego z wymienionych programów (o- 
czywiście program ten musi być uru- 
chomiony, podobnie jak i serwer 
ARexxa — RexxMast). Szereg następ- 
nych pozycji w menu PICTURES po- 
zwala na wykorzystanie z poziomu 
Photoalbum jednego z dwóch pozosta- 
łych programów autorstwa Helmuta 
Hoffmanna, czyli Cybershow i Cyber- 
TVPlayer. Dla przykładu użycie opcji 
PRESENTATION WITH CYBER- 
SHOW (prezentacja za pomocą Cy- 
bershow) na zaznaczonych uprzednio 
plikach zaowocuje wyświetleniem 
efektownego pokazu, którego prefe- 
rencje można uprzednio zdefiniować. 
Pozostała nam jeszcze jedna opcja w 
menu PICTURES, a mianowicie CREA- 
TE HTML FILE (wygeneruj stronę 
HTML) — niewątpliwie bardzo pożyte- 
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czne narzędzie dla twórców stron 
WWW. Użycie jej powoduje całkowicie 
automatyczne stworzenie strony HTML 
zawierającej zarówno podglądy wszy- 
stkich zaznaczonych plików, jak i ich 
obszerny opis. 

Przejdźmy do kolejnego menu, czyli 
THUMBNAILS (podglądy). FIELD SI- 
ZE (rozmiar podglądu) określa wiel- 
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kość definiowanych „previewów”. SA- 
VE THUMBNAILS PREVIEW (zapisz 
pliki podglądowe) pozwala na dodanie 
do istniejących w zdefiniowanej ścież- 
ce plików graficznych ich podglądów. 
Znacząco przyspiesza to powtórne 
wczytywanie takiego katalogu do Pho- 
toalbum. SAVE CATALOG FILE (za- 
pisz plik katalogu) służy do tworzenia 
jednego pliku, w którym umieszczone 
są podglądy wczytanych do Photoal- 
bum, jak i ścieżka dostępu do nich. 
Dzięki tej opcji możemy w prosty spo- 
sób tworzyć albumy np. dla płyt CD 
czy innych dużych nośników zawiera- 
jących pliki graficzne. DATABASE SA- 
VE DIRECTORY (katalog bazy danych) 
pozwala na zdefiniowanie ścieżki do- 
stępu innej niż ta, z której nasz „Album 
Fotograficzny” wczytywał pliki, w celu 
utworzenia w niej plików podglądo- 
wych. Ciekawostką jest, że Photoalbum 
tworzy w nowym miejscu dokładnie ta- 
ką samą ścieżkę dostępu, jak poprzed- 
nia. STATUS INFORMATION określa 
podaje szczegółowe dane na temat 
aktualnego stanu programu, liczby 
wczytanych i skasowanych plików itp. 
Pozostały nam jeszcze dwa „menu- 
sy”. Znajdujące się w nich opcje służą 
do zdefiniowania preferencji i sposobu 
działania Photoalbum. Menu SUBTIT- 
LES (podtytuły) określa rodzaj infor- 
macji, które są wyświetlane przez pro- 
gram pod każdym wygenerowanym 
podglądem. W zależności od indywi- 
dualnych potrzeb możemy zażądać 
wyświetlania ścieżki dostępu (PATH), 
nazwy pliku (FILE NAME), jego wielko- 
ści i typu (TYPE/DIMENSIONS) oraz 


3 








rozmiaru pliku w bajtach (FILE SIZE), 
komentarza (COMMENT), a nawet li- 
czby klatek (dotyczy animacji). 

Ostatnie menu SETTINGS (ustawie- 
nia) to szereg ustawień Photoalbum, w 
większości pokrywających się z analo- 
gicznym menu opisywanego wcześniej 
programu Cybershow. Czytelników za- 
interesowanych tymi opcjami pozwolę 
sobie odesłać do tamtego artykułu. 
Wspomnę tylko o nie występujących w 
Cybershow opcjach. COMMENT GA- 
DGET (gadżet komentarza) włącza lub 
wyłącza wyświetlanie pola tekstowego 
COMMENT na ekranie Photoalbum, 
działanie SCAN SUB-DIRS (przeglą- 
daj podkatalogi) jest chyba oczywiste, 
a AUTOM. CACHE LIMIT (automaty- 
czny limit pamięci cache) pozwala na 
procentowe ograniczenie pamięci sy- 
stemowej wykorzystywanej przez Pho- 
toalbum na przechowywanie obrazu i 
plików podglądowych. Dodatkowo ma- 
my możliwość zdefiniowania czy pod- 
glądy generowane przez Photoalbum 
mają być proporcjonalne, czy też nie. 
Służy do tego opcja FIX WINDOW SI- 
ZE (zmieniaj wielkość podglądów). 


PREFERENCJE 


Wszystkie pozostałe preferencje 
umieszczone są w ikonce Photoal- 
bum. Uważni czytelnicy artykułu o Cy- 
bershow nie będą mieli większych 
problemów z odpowiednim ich wpisa- 
niem, gdyż w większości są one zgo- 
dne z tooltype ami tej przeglądarki. 
Jest jednak kilka takich, które nie wy- 
stępują w Cybershow i postaram się 
je teraz omówić. 


a 


PE 


CYBERSHOWOPTS opisuje opcje, 


z jakimi ma być uruchamiany Cyber- 
show (oczywiście z poziomu Photoal- 
bum). Przykład: 

„CyberShowOpts=BM SL PF Effect 
Dełay 10” 


powoduje, iż po wybraniu PRE- 
SENTATION WITH CYBERSHOW z 
menu PICTURES naszym oczom uka- 
że się prezentacja Cybershow określo- 
na podanymi przez nas parametrami. 
Omówiłem je w artykule o Cybershow, 
więc nie będę do nich wracać. 
SUBTITLEFONT i SUBTITLESIZE 
określa rodzaj i wielkość czcionek uży- 
wanych do tworzenia podpisów pod 
wygenerowanymi podglądami. 
GADFONT i GADFONTSIZE defi- 
niują wielkość i rodzaj czcionek, który- 
mi posługuje się Photoalbum do opisa- 
nia swoich gadżetów. Przykład: 
„GadFont=XHelveticaPL.font" i 
„GadFontSize=13". 


TOOLTYPEPRIORITY powoduje, 
że Photoalbum traktuje preferencje 
wpisane w tooltype' ach jako najważ- 
niejsze. 


DODATKOWE MOŻLIWOŚCI 


Skoro poznaliśmy już konfigurację 
tego programu i zasady jego działa- 
nia, spróbujmy wykorzystać Photoal- 
bum w nieco nietypowy sposób. Pa- 
miętając o tym, że potrafi on korzy- 
stać z datatype'ów zainstalowanych 
w systemie, spróbujmy skatalogować 
pliki inne, niż obrazki w formatach 
IFF, JPEG, PNG czy GIF. Okazuje się, 
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że i to jest możliwe. Po zainstalowa- 
niu datatype'ów MPEG Video Pho- 
toalbum pozwala na katalogowanie 
animacji MPEG! Nie sprawiają mu 
problemu również animacje w forma- 
tach IFF Anim, Quick Time czy AVI. 
Na tym nie koniec: na warsztat wzią- 
łem także datatype'y pozwalające na 
wczytywanie grafik wektorowych IFF 
DRD2. Także i ten format udało się 
wczytać do Photoalbumu. Skoro to 
jest możliwe, jest prawdopodobnym, 
że zainstalowanie datatype ów do 
grafik wektorowych w formacie in- 
nym niż IFF DRD2 (WMF, EPS, Al — 
choć niekoniecznie takie datatype'y 
muszą istnieć) również pozwoli na 
ich swobodne przeglądanie. To je- 
dnak sprawdźcie już sami. 


PODSUMOWUJĄC 


moje boje z tym programem muszę 
stwierdzić, iż jest to naprawdę roz- 
budowane narzędzie. Duża liczba 
obsługiwanych formatów i możliwość 
korzystania z datatype ów powodują, 
że jego możliwości rozpoznawania 
plików graficznych (nie tylko obraz- 
ków) są bardzo duże. Intuicyjna ob- 
sługa programu i mnogość opcji 
konfiguracyjnych pozwalają na wy- 
jątkowo wygodną pracę. W moim 
przypadku stosunkowo długo trwają- 
ca czynność przeglądania obrazków 
uległa znacznemu przyspieszeniu. 
Może brakuje trochę nieco większej 
liczby gadżetów ukrywających naj- 
częściej stosowane opcje (ach, ta 
moda na kolorowe ikonki), lecz nie 
jest to szczególnie dokuczliwe. Pro- 
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gram jest przy tym bardzo szybki. 
Czas trwania wyświetlania pełnych 
plików jest taki sam, jak w opisywa- 
nej również przeze mnie przeglądar- 
ce Cybershow. Wczytanie katalogu 
zawierającego 177 (sto siedemdzie- 
siąt siedem) tekstur w formacie 
JPEG w rozdzielczości 512x512 i 
384x384 oraz wygenerowanie dla 
każdego z plików osobnego podglą- 
du trwa tylko 39 sekund! Zapisanie 
plików zawierających „previewy” 
(++?.pre) dla tych 177 obrazków trwa- 
ło raptem 10 sekund! Również 10 se- 
kund trwa wczytanie tego samego 
katalogu już po zapisaniu plików 
preview! Wszystkie te dane odnoszą 
się co prawda do Amigi 4000 z pro- 
cesorem 68060 i kartą graficzną 
CV3D, lecz myślę, że i w przypadku 
nieco słabszych konfiguracji Pho- 
toalbum potrafi pokazać swoją dużą 
szybkość pracy. 

Polecam go z czystym sumieniem 
każdemu zbieraczowi obrazków. Wszak 
nie ma to jak ułatwiać sobie życie... 

Stefan „STEad” Koralewski 


steadQairi.org.pl 


PS. Photoalbum nie jest jeszcze 
przepisany pod PPC. Warto jednak 
zauważyć, że dzięki wbudowanym w 
ten program mechanizmom wykorzy- 
stującym systemowe datatype 'y, już 
teraz potrafi zatrudnić ten procesor 
do najbardziej pracochłonnych za- 
dań (wystarczy zainstalować dataty- 
pe'y w wersji PPC). Jest to wyraźnie 
widoczne przy wczytywaniu obraz- 
ków w formacie JPEG. 
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ORT 1.1 


Jeśli zmorą są dla ciebie błędy ortograficzne, a po nocach 
śnią Ci się reguły związane z zasadami poprawnej pisowni, 





marzysz pewnie o robieniu mniejszej liczby błędów. 


ożesz całymi godzinami wer- 

tować słowniki ortograficzne 

albo znaleźć program, który 
zrobi to za ciebie. 


DO DZIEŁA 


Kilka dni temu buszując po sieci w po- 
szukiwaniu dobrego programu, który 
załatwiłby za mnie ten problem, natkną- 
łem się na ORT. Ponieważ programik 
był polski, a dokładnie napisany przez 
Siumota/BlaBla postanowiłem go (pro- 
gramik, nie Siumota :) ściągnąć i spraw- 
dzić, jak się spisuje. 


WYMAGANIA 


są naprawdę śmieszne. Amiga z syste- 
mem 2.4 w górę i 1 MB wolnej pamięci. 
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zaleca pracę z programem na proceso- 
rze od 030 50 MHz, gdyż wtedy jest to 
czystą przyjemnością. 


INSTALACJA 

Program przenosi się na twardy dysk 
dzięki dostarczonemu instalerowi i za- 
jmuje tam około 2 MB miejsca. 


PIERWSZE WRAZENIA 

Jak najbardziej pozytywne: ładne GUI, 
bardzo przejrzyście wykonane środo- 
wisko pracy i co najważniejsze prostota 
obsługi, którą widać już od momentu 
uruchomienia programu. 


MOŻLIWOŚCI 


są spore: od sprawdzania błędów wy- 
stępujących w pojedynczych wyrazach, 





w wyrazach pisanych rozdzielnie lub łą- 
cznie, po sprawdzanie zgodności zna- 
ków interpunkcyjnych. Ort ma wbudo- 
wany oddzielny słownik wyjątków, a co 
najlepsze po poinformowaniu nas o wy- 
stąpieniu błędu automatycznie za na- 
szą zgodą poprawi wszystkie takie sa- 
me błędy w całym naszym tekście. Pro- 
gram ma możliwość sprawdzania doku- 
mentów w formacie AmigaGuide oraz 
obsługę najpopularniejszych formatów 
kompresowania danych: PowerPacker i 
XPK, a do kompresji można użyć biblio- 
teki XFD. 


KONFIGURACJA 


Program ma ogromne możliwości konfi- 
guracyjne: od rozdzielczości ekranu i 
kolorów po ustalenie rodzaju sprawdza- 
nia, trybu pracy samego programu, syg- 
nału dźwiękowego i szerokości tabula- 
tora. Możemy ustawić co Ort ma omijać, 
np. cyfry czy cytaty. Jest też oddzielna 
konfiguracja rodzaju kompresji XPK. 


PRACA 

z Ortem to czysta przyjemność. Nasze 
zadanie sprowadza się do wczytania 
pliku, wciśnięcia przycisku START i 








Oto dowód na to, że małe 
(20 KB) jest piękne. 


owód nazywa się Riva i jest 
kolejnym playerem do anima- 
cji MPEG dla Amigi. I w sumie 
równie dobrze mógłby być interfacem 
do odkurzacza, gdyby nie kilka dro- 
biazgów, które powodują, że inne od- 
grywaczki zostają z tyłu. 

Jak wiadomo, oglądanie MPGów 
bez superkonfigu często przypomina 
slideshow. Ale nie na Rivie. W końcu 





36 Amiga Computer Studio 


ktoś pomyślał (w tym wypadku autor 
Rivy) i napisał taki program w asem- 
blerze. Efekty są powalające. W naj- 
gorszym wypadku konkurencja jest 
około 2 razy wolniejsza. Riva potrafi 
dobrze wykorzystać procesor 060, 
bezpośrednio obsługiwać Picasso96 
lub CyberGFX. Na kościach AGA uży- 
wa konwersji c2p. 

Wyniki testów, które zrobił autor, 
są w guide do programu, ja na moim 
030 przeprowadziłem minitest na fil- 
miku z covera ACS przedstawiającym 
Billa G. gościnnie występującego jako 
Ciasteczkowy Potwór z Ulicy Sezam- 
kowej :). Dotychczas Amipeg pokazy- 
wał go z szybkością 1,4 klatki na se- 
kundę (odlot, nie ma co), Riva była 
szybsza ok. 3 razy i całość zaczynała 
już przypominać animację, a nie po- 


kaz przeźroczy w świetlicy wiejskiej. 

Program ma jednak kilka upier- 
dliwości. Po pierwsze, jest share- 
ware (15 zielonych) i w wersji demo 
działa tylko w odcieniach szarości. 
Poza tym supportuje tylko filmiki w 
standarcie MPEG-1 (bez „wdzięku” 
,) i nie korzysta z biblioteki asyn- 
cio.library — całe animki ładuje do 
pamięci. Ale tę pierwszą wadę moż- 
na łatwo wyeliminować (rejestrując 
program), a autor zapowiada że i 
następne znikną. W planach jest 
też wersja powerowa — oczywiście 
nadal 100% w asemblerze. Nic, tyl- 
ko oglądać! Ja czekam teraz na 
coś w rodzaju mpega.library napi- 
sanej w asemblerze... no i może się 
doczekam. 

Piotr Malinger 





czekania na efekt pracy programu. Jeśli 
program znajdzie błąd, zostaniemy o 
tym zawiadomieni i ukaże się minisło- 
wnik, w którym będziemy mogli spraw- 
dzić, co żle napisaliśmy, wybrać wyraz 
poprawny i kontynuować sprawdzanie. 
Program pyta nas nawet o to, jak mają 
być pisane niektóre wyrazy (razem czy 
osobno, w zależności od kontekstu) da- 
jąc nam wybór. 


ZASTOSOWANIE 


Oprócz sprawdzania plików tekstowych 
Ort może pracować w tle innych progra- 
mów służących do edycji i/lub obróbki 
tekstu, takich jak WordWorth czy CED. 
Ale nie tylko: możliwe jest np. podpięcie 
Orta do Yama, aby sprawdzał nam błę- 
dy w listach. Wszystko to dzięki portowi 
ARexxa i skryptom, które również są w 
pakiecie. Instalacja skryptu jest bardzo 
łatwa i ogranicza się tylko do wybrania, 
z którego dany program ma korzystać, i 
odpaleniu w tle samego Orta. 


OGRANICZENIA 


Niezarejestrowana wersja demo nie ma 
możliwości zapisu zmian do pliku. Ale 
nic nie stoi na przeszkodzie, by to zmie- 
nić. Program ma status shareware, a re- 
jestracja kosztuje 7 zł, co jest bardzo 
niską ceną za tak świetny program. Aby 
stać się legalnym posiadaczem Orta, 
należy wpłacić 7 zł na adres autora i 
wysłać mu kartę rejestracyjną oraz 
dysk na nową wersję i znaczek zwrotny 
lub około 3 zł. 


PODSUMOWUJĄC 
Chcę wszystkim polecić ten program, 
gdyż jest on świetnym rozwiązaniem dla 
wszystkich piszących na Amidze (na- 
wet jeśli ktoś jest dobry z ortografii, nie 
ustrzeże go to przed literówkami). Krót- 
ko mówiąc — jest dobry i tani. 

Kamil Sobolewski 

dorthQkki.net.pl 


PS. Wersja demo Orta znajduje się 
na stronie autora: 
http://www.amiga.org.pl/" siumot 








Wirus95 na Amigę 


Od RB: zjawisko upodabniania Workbencha do Win- 
dows leży u mnie na jednej półce z oglądaniem Klanu 
w tv czy miłością homoseksualną: żadna z tych rzeczy 
mnie nie kręci, ale jeśli ktoś ma na to ochotę, nie będę 
się wtrącał. Stąd obecność w AC$S poniższego artykułu. 


Oddaję „głos” Kamilowi. 


góry informuję, że nie jest to 

informacja o pojawieniu się te- 

go systemu na nasz komputer, 
tylko sposób na pokazanie wszystkim 
pecetowcom, że nasz system też mo- 
że tak wyglądać. 

Pewnie zapytacie: a po co, skoro 
większości amigowców jedynie słu- 
szny system się nie podoba. Czasami 
to, co teoretycznie gorsze, okazuje 
się świetnym rozwiązaniem. Często 
bluzgamy na ten system, a mimo to 
wielu z nas ma w swym Workbenchu 
jakiś element z W95. 


OKNA 


Na pewno wielu podobały się okna w 
środowisku W95 i może nawet ktoś 
zapragnął takie mieć. A może nawet 
sam sobie zrobił taki programik. Ja 
skorzystałem z gotowego programu 
W95, który kiedyś znalazłem buszując 
po sieci. Sam programik zajmuje nie- 
co ponad 10 KB i działa bardzo do- 
brze. Zasada jego działania polega 
na podmianie oryginalnych BOOP- 
Sl-gadżetów naszego systemu na 
przypominające W95. Program ten 
jest o tyle ciekawy, że daje nam możli- 
wość dołożenia obrazka w lewym gór- 
nym rogu okna symbolizującego jego 
stan: aktywne lub nieaktywne. Instala- 
cja polega na umieszczeniu jednej li- 
nii w sekwencji startowej naszego 
komputera i jednego przypisu. Można 
to zrobić za pomocą instalera lub też 
ręcznie. Przykład takiej linii: 

RUN >NIL: wb35:wb95 P- 








gdzie pierwsza część linii oznacza 
uruchomienie programu WB95, a dal- 
sza definiuje, z jakich grafik (brushy) 
mają korzystać nasze okienka... 

Z całą pewnością takich progra- 
mów jest wiele, ale moim zdaniem ten 
jest najlepszy. Od kiedy go zainstalo- 
wałem (prawie rok temu) jeszcze ani 
razu nie powiesił mi systemu. Całość 
ładnie wygląda i jest (moim zdaniem) 
o niebo ładniejsza od naszego orygi- 
nalnego okna. 


DOLNE MENU 


No, tu sprawa wygląda o niebo lepiej: 
tego typu programów na Amigę jest 
wiele. Trudno wybrać najlepszy, ale 
mogę opisać dwa moim zdaniem go- 
dne polecenia: ScreenTab oraz Star- 
tMenu. Obydwa programy mają ładny 
interfejs graficzny i duże możliwości 
konfiguracji. Moim zdaniem lepszy jest 
ScreenTab, w którym możemy ustawić 
dosłownie wszystko, co będzie miało 
wpływ na działanie naszego menu. De- 
finiujemy czas, po jakim ma się wysu- 
nąć, schować, ustawiamy obrazki, jakie 
ma pokazać. A co najważniejsze, 
ScreenTab potrzebuje mniej tak cennej 
pamięci niż StartMenu, który w zamian 
daje nam dodatkowe możliwości, takie 
jak Audio Mon, czyli monitor sygnału 
audio, oraz Window Master, który po- 
maga w zarządzaniu oknami. No i od 
razu mamy programik do wyłączenia 
komputera za pomocą tzw. ShutDown, 
z którego muszą korzystać posiadacze 
klonów zamykając system... 

Zaletą ScreenTaba jest możliwość 
wyboru obrazków do każdego z pod- 
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menu. Więc jeśli np. chcesz, aby 
Twój ulubiony program miał ładną 
ikonkę, to taką robisz sam albo wy- 
bierasz spośród gotowych, dostęp- 
nych z programem. 


SHUTDOWN 


Skoro mamy już okna a'la W95, a na- 
sze dolne menu sprawuje się znako- 
micie, przyszła pora na programik 
zamykający system i pozwalający 
nam „bezpiecznie wyłączyć kompu- 
er”. Pewnie myślicie, co Wam z tego 
przyjdzie. To mały drobiazg, a cieszy, 
no i może czasem uratuje nas przed 
tak nielubianym brakiem walidacji 
jednej z partycji naszego HD. 

Grzebiąc po sieci wybrałem progra- 
mik o nazwie ShutDown. Jedynym jego 
zadaniem jest wyjście z systemu tak, 
aby po jego ponownym załadowaniu nie 
spotkała nas jakaś przykra niespodzian- 
ka.... Program otwiera okno identyczne 
jak to w W95 i daje nam wybór jednej z 
trzech możliwości zamknięcia systemu: 

Shut down the computer? — po jej 
wybraniu zostaniemy poinformowani, 
że zostaje zamknięty system o dziwo 
Windows95, a po kilku sekundach na- 
szym oczom ukaże się napis informują- 
cy o tym, że możemy bezpiecznie wyłą- 
czyć nasz komputer. 

Restart the computer? — po jej wy- 
braniu zostaniemy poinformowani tylko 
o zamykaniu systemu, po czym zosta- 
nie od nowa wczytany Workbench. 

Restart the computer in MS-DOS 
mode? — tu niby ma być to samo co 
wyżej, tylko z przejściem do trybu 
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pracy z systemem DOS (nie kojarzy 
Wam się to z facetami w kieckach, 
którzy muszą wypychać sobie staniki 
watą? Sorry, ale nie mogłem się po- 
wstrzymać — RB :). 

Program sam w sobie nie ma zbyt 
wielu możliwości, ale ładnie wygląda. | 
daje nam możliwość zmiany komunika- 
tów pokazujących się podczas opu- 
szczania systemu, gdyż są to zwykłe 
pliki graficzne w formacie ILBM, więc 
nic nie stoi na przeszkodzie, by je 
zmienić na inne — bardziej odpowiada- 
jące Tobie, Drogi Użytkowniku. 


PODSUMOWANIE 


Może nie każdemu spodobał się po- 
mysł, aby upodobnić nasz system do 
tego jedynie słusznego, ale warto 
choćby po to, by zaprosić pecetow- 
ca i pokazać mu jak zarypiście wy- 
gląda nasze środowisko. A w połą- 
czeniu z innymi łatkami tak odmienio- 
ny Workbench będzie wyglądać 
świetnie i już nigdy koleś nie powie, 
że jego system jest ładniejszy... 
Kamil Sobolewski 
dorthGkki.net.pl 
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Animacje w przeglądarce 


Amigowcy to ludzie, którzy nie znoszą schematów. Co 
sprzęt, to imny wygląd Workbencha. Inne tła (przepra- 
szam, tapety :), odmienne ikony. Dziesiątki usprawnia- 
czy i upiększaczy. Ale nie samym systemem można się 
pobawić. Znudzony standardową animacją w moim 
browserze postanowiłem sięgnąć po inną. 


DO WYBORU, DO KOLORU 


W jednym z aminetowych recentów na- 
tknąłem się na znaną mi już wcześniej 
animację żonglera, tym razem dostoso- 
waną do potrzeb IBrowse'a. Postano- 
wiłem poszukać kolejnych. Jakież było 
moje zdziwienie, gdy wyszukałem ich 
ponad 20 (liczę tu tylko animki, które 
były oznaczone jako ibrowsowe, choć i 
tak nie dotarłem do wszystkich). Po- 
szczególne pozycje różnią się tematy- 
ką i poziomem wykonania (przeważają 
renderowane obrazki Ziemi i logo Ami- 
gi, choć zdarzają się rysowane ręcznie, 
digitalizowane, o innej treści — np. 
zwierzęta). W tym tekście postaram się 
opisać pokrótce same animacje, a tak- 
że dwa programiki z nimi związane. 

Amiga IBrowse Animations 2 — 
przedstawiają obracający się w róż- 
nych płaszczyznach napis Amiga na 
czarnym tle. Moim zdaniem nic specjal- 
nego. W pakiecie zawarte są dwie wer- 
sje: w 256 i 32 kolorach. 

Ami Trans World — trzy animacje 
przedstawiające: napis Amiga, napis z 
flarą oraz napis z flarą i ziemią w tle. 
Każda z wersji jest dostępna w kilku 
trybach (od 16 kolorów do 24 bitów). 
Pierwsza z wersji jest moim zdaniem 
słaba, druga (z flarą) — dość podobna 
do poprzedniczki, na największą uwa- 
gę zasługuje ostatnia z nich. 

Amy Transfer Animation — kolejna 
animacja z logo Amigi, które umie- 
szczone jest na białym tle. 

Anarchy — obracający się, wykona- 
ny ze złota, umieszczony na czarnym 
tle znaczek anarchistów. 

Anims — seria animacji autorstwa 
Polaka, Macieja Wojciechowskiego. 
Pierwsza z nich, oznaczona literą „h” 
ukazuje przesuwające się serce ze 
szklaną literką „i” (od IBrowse'a). Dru- 
ga z serii ('i”) to obracająca się para 
charakterystycznych „ibrosowych” liter 
„ib”, nieco słabsza niż poprzednia. Ko- 
lejna (”k") łączy w sobie świetny po- 


Amiga Lomputer Studio 


mysł i całkiem niezłe wykonanie — ku- 
kułka wyłaniająca się ze swej kryjówki 
w zegarze. Ostatnia ("p") jest ciekawa, 
choć nie wiem, co dokładnie przedsta- 
wia (jest tam jakaś postać, wokół której 
krąży coś jakby celownik). 

Boing — kręcąca się amigowa piłka 
na białym tle, jedna z lepszych anima- 
cji do IB (moim zdaniem). 

Cogs — przesuwająca się (a'la taś- 
ma filmowa) animacja z kołami zębaty- 
mi. Występuje w czterech wariantach 
(podstawowy kolor: srebrny, złoty, czer- 
wony i zielony). 

Cool Browser — dość ciekawa ani- 
macja: na pierwszym planie widać liter- 
kę „i”, a za nią na ciemnym niebie po- 
kazują się komety, rozbłyski itp. efekty. 
Podstawowa animacja jest wyświetlana 
w małym okienku, kolejna wersja (z 
rozszerzeniem „big”), jak sama nazwa 
wskazuje, różni się od poprzedniej roz- 
miarem okienka (standardowa wiel- 
kość). Animacja z rozszerzeniem „high” 
jest węższa od standardowej (wydłużo- 
na), a „wide” — niższa (rozciągnięta). W 
archiwum znajdują się także wersje dla 
AWeba i Voyagera (różnią się tylko li- 
terkami — dla AWeba jest to „A”, dla 
Voyagera — zgadnijcie :). 

Dog Tired — jedna z bardziej wykrę- 
conych i najlepiej wykonanych anima- 
cji. Przedstawia... biegnącego pieska. 
Jego sylwetka jest digitalizowana, a 
animacja płynna. Jeżeli chcecie kogoś 
naprawdę zadziwić — polecam. 

Eye Blink — mrugające oczko. Po- 
mysł ciekawy, wykonanie nieco słabsze 
(moim zdaniem niezbyt szczęśliwie do- 
brana paleta kolorów). Często używam 
animacji oczka (które w czasie przerw 
w transmisji danych zasypia). 

Hand — kolejna „anatomiczna” ani- 
macja. Przedstawia dłoń przebierającą 
palcami. Ciekawa, choć moim zdaniem 
ma nieco za mało klatek. 

Juggler — klasyczna animacja teraz 
do wykorzystania w browserze. Ukazu- 
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je postać żonglującą trzema szklanymi 
kulami. Pierwsza, jaką zainstalowałem 

w miejsce standardowej animacji dołą- 
czanej do IBrowse'a. Są dwie wersje — 
64— i 256-kolorowa. 

Kenny Head — głowa postaci z se- 
rialu South Park (YEAH! — RB). Cieka- 
wa, ale występuje jedynie w wesiji 
24-bitowej. 

Logo — kolejna animacja z logo 
Amigi. Tym razem dobrze znany nam 
wszystkim napis jest scrollowany w po- 
ziomie. Przyzwoita, choć nie powala na 
kolana. 

Radar Globe — z kolei ta animacja 
przedstawia kręcącą się Ziemię. Sta- 
rannie wykonana, choć moim zdaniem 
nieco zbyt ciemna. 

Red transfer animation — obracają- 
ca się, czerwona amigowa „rzecz” (peł- 
niąca rolę kropki nad „i” w logo). Wy- 
stępuje w kilku wersjach: po pierwsze 
dla IBrowse'a i Voyagera, a po drugie 
w 32 i 256 kolorach. 

Shadowed Earth — realistyczna, ob- 
racająca się Ziemia z zacienioną jedną 
półkulą. Jeśli ktoś preferuje wizerunek 
naszego globu — polecam. 

Shark — kolejne dzieło autora ani- 
macji z pieskiem. Jak w poprzednim 
przypadku, animacja jest bardzo płyn- 
na, ale podstawową (i chyba jedyną) 
jej wadą jest mała czytelność ze wzglę- 
du na ciemną paletę barw (jeśli ktoś 
się uprze, może ją rozjaśnić). 

Zebra — jeszcze jedna „zwierzęca” 
animacja. Tym razem ukazująca pędzą- 
cą zebrę. Jasnozielone tło pozwala po- 
dziwiać zwierzę w całej okazałości 
(choć moim faworytem wciąż pozostaje 
piesek). 

Boing Anim — połączenie motywu 
globu oraz amigowej „piłeczki w krat- 
kę”. Ziemia stopniowo przeistacza się 
w biało-czerwony symbol naszego 
komputera. Dodatkowo wokół kuli krą- 
ży satelita. Bardzo dobre wykonanie. 
Mój faworyt jeżeli chodzi o „zwyczajne” 
(czytaj: nie wykręcone) animacje. Go- 
rąco polecam. Występuje zarówno w 
wersji 256-kolorowej, jak i 24-bitowej. 

S — na koniec pozostawiam własne 
„dzieło” (wykonane wieki temu w Imagi- 
ne 2.0, a teraz tylko przystosowane do 
potrzeb browsera) ukazujące obracają- 
cą się literę „S” z pewnością znaną 
wszystkim fanom zespołu Sepultura. 
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Jak widzicie, wybór jest dość duży 
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(a z pewnością będzie większy, gdyż 
wykonanie takiej animacji nie jest 
skomplikowane, ale o tym zaraz). 


LOSOWE ANIMACJE 


Każda, nawet najbardziej wykręcona 
animka może się kiedyś znudzić. Choć 
zainstalowanie nowej jest banalnie pro- 
ste (wystarczy podmienić jeden plik - w 
przypadku IBrowse jest to def_transfe- 
ranimation w katalogu imageS), to takie 
manipulacje mogą denerwować. Z po- 
mocą przychodzi nam programik o na- 
zwie RandAnim. Przy jego pomocy mo- 
żemy uruchomić browser (IBrowse, 
Voyager bądź AWeb) z losowo wybraną 
animacją (wystarczy uruchomić Ran- 
dAnim, a ten odpali wskazaną przeglą- 
darkę). Programik konfigurowany jest 
przez tooltype'y, które pokrótce omó- 
wię. 

Animdir — ścieżka dostępu do kata- 
logu, w którym znajdują się browsero- 
we animacje. 

Browser — przeglądarka, z której 
korzystamy. 

Browserpatch — ścieżka dostępu 
do przeglądarki (ważne: na końcu 
ścieżki trzeba umieścić slash). 

Browsername — nazwa pliku wyko- 
nywalnego (jeżeli jest inna niż standar- 
dowa, np. „Przegladarka” zamiast „IB- 
rowse ”). 

Popup — tu dokonujemy wyboru, 
czy program ma otwierać własne GUI 
(które umożliwia wczytanie losowej lub 
określonej animacji, wylistowanie wszy- 
stkich dostępnych, usunięcie pliku lub 
przejrzenie wybranej animacji). Zaleca- 
ne jest ustawienie NO (w razie potrze- 
by naciśnięcie dowolnego klawisza w 
trakcie uruchamiania RandAnim wywo- 
ła jego GUI). 

Checkpic — informuje program, 
by sprawdził czy wylosowany plik jest 
animacją. 

Quiet - program nie otwiera okienka. 

Viewer — ścieżka dostępu do pro- 
gramu (Komendy), przy pomocy które- 
go przeglądane będą animacje (opcja 
View Selected Anim w GUI). 


TWORZENIE WŁASNYCH 
ANIMACJI 


Nie będzie to kompleksowy podręcznik 
robienia animacji — raczej kilka porad 

co zrobić, aby przygotowaną wcześniej 
animację (na przykład za pomocą pro- | 
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gramu do raytracingu) dostosować do 
potrzeb browsera. Generalnie istnieją 
dwa sposoby na stworzenie pliku z 
klatkami animacji: ręczny i automaty- 
czny. W pierwszym przypadku potrzeb- 
na jest (oprócz samej animacji) właści- 
wie tylko cierpliwość i program malar- 
ski (np. Brilliance). W drugim przypad- 
ku musimy dysponować jednym z 
dwóch programów: ImageFX (2.6) 
bądż ADPro (2.5) oraz TransferAnima- 
tionMakerem w odpowiedniej wersji 
(ADPro_TAM lub ImageFX_TAM). 
Zasada tworzenia animacji transfe- 
rowych dla amigowych browserów po- 
lega na tym, że poszczególne klatki 
animacji umieszczane są obok siebie w 
jednym pliku (rozmiary takiego obraz- 
ka: wysokość=wysokość klatki; szero- 
kość=szerokość klatki pomnożona 
przez liczbę klatek). Do pliku trzeba 
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nasz cover). Przyjemnego surfowania i 
świetnych transferów życzy 
Artur „R2D2” Frankowski 


stworzyć ikonę z informacjami w posta- 
ci tooltype'ów, np.: 

Width - szerokość klatki w pikselach. 

Height - wysokość klatki w pikselach. 

Frames — liczba klatek w animacji. 

To tooltype'y dla animacji przezna- 
czonej dla IBrowse'a, w przypadku ani- 
mek dla innych browserów, tooltype'y 
są inne — patrz dokumentacja do AD- 
Pro_TAM). 

Klatki (po zmniejszeniu, optymalne 
rozmiary wahają się w granicach 
48x48 pikseli) można ułożyć ręcznie 
(dowolny program malarski) lub zlecić 
ich ułożenie programowi TransferAni- 
mationMaker w wersji dla ADPro lub 
ImageFX. Po uruchomieniu wczytujemy 
wszystkie klatki (opcja Load, przy za- 
znaczaniu klatek trzeba trzymać wciś- 
nięty klawisz [Shift]) lub całą animację 
(Anim). W menu Project ustawiamy typ 


PC2Ami 


Jak widać, temat komunikacji międzykomputerowej ży- 
je własnym życiem. Oto kolejny odcinek: co zrobić, gdy 
chcemy wymieniać dane z pecetem, a bieganie z dyska- 
mi (obojętnie DD, HD czy... HDD :) odpada? 


ączymy komputery kablem i 
Ł odpalamy TwinExpressa do- 

prowadzającego do rozpa- 
czy prędkością i „prostotą obsługi”? 
Jest jednak coś o wiele lepszego — 
PC2Ami. 

W odróżnieniu od swojego „ry- 
wala” (Twin), PCZ2Ami obsługuje nie 
tylko porty Serial (szeregowe) ale 
od wersji 3.4 również szybsze Pa- 
rallel (równoległe). Jego wymagania 
nie powinny nikomu sprawić kłopo- 
tu: Amiga z systemem 2.0 lub lep- 
szym i 1 MB RAM, a pC po drugiej 
stronie kabla winien mieć system 
MS-DOS 6.0 lub lepszy i bodajże 
640 KB RAMu :-). W obu przypad- 
kach zalecany jest twardy dysk, 
choć nie jest wymagany (musicie je- 
dnak przyznać, że praca bez niego 
nie ma zbytniego sensu). 


ZACZYNAMY! 


Po rozpakowaniu archiwum należy 
zainstalować niektóre pliki na party- 
cji systemowej. Zrobi to za nas stan- 
dardowy instaler. I tak oprócz kilku 
nowych plików w katalogu C, w kata- 
logu DOSDrivers pojawi się nam no- 
we urządzenie: „PC” (o tym za chwi- 
lę). Trzeba jeszcze ustawić konfigu- 


rację kabla i podać port, z którego 
będziemy chcieli korzystać. Robimy 
to za pomocą programu „Con- 
figPC2Ami”. Po skopiowaniu na pe- 
ceta przeznaczonej dla niego części 
programu, którą znajdziemy w pod- 
katalogu PutToPC i skonfigurowaniu 
jej, możemy „odpalać”. 


CO OTRZYMUJEMY? 


Gdy wszystko jest zainstalowane, a 
odpowiedni kabelek łączy pieca z 
Ami, uruchamiamy program na pC 
(najlepiej w Łindołsach, w „trybie 
MS-DOS" i w oknie - wtedy będziemy 
mogli korzystać z długich nazw i nie 
będzie trzeba niczego pakować, jak 
to miało miejsce przy Twinie). 

Przechodzimy do Amisi. Na Wor- 
kbenchu wchodzimy do katalogu 
Sys: Storage/DOSDrivers i montuje- 
my urządzenie „PC” (dwukrotny klik 
na ikonce). Na blacie pojawia nam 
się ikona podpisana „PC DISK”. Te- 
raz po kliknięciu na nią otwiera nam 
się okno z ikonami wszystkich stacji, 
partycji, CD-ROMów, jakimi dyspo- 
nuje pC po drugiej stronie kabla (U- 
WAGA! Trzeba ustawić w menu Wor- 
kbencha, aby pokazywał wszystkie 
pliki, bo nic nie zobaczymy!). 


browsera, w menu + of colors — liczbę 
kolorów dla naszej animacji. Pozostaje 
wypełnić pola x — szerokość klatki, y — 
wysokość klatki, frames — liczba kla- 
tek. Po kliknięciu na gadżet Composite 
program wygeneruje animację (zosta- 
nie zapisana automatycznie do RAMu 
pod nazwą def_transferanim, co można 
zmienić używając przycisku Save). Pro- 
gram sam tworzy ikonę z wymaganymi 
tooltype ami. 

Na koniec uwaga — animacja powin- 
na mieć zdublowaną ostatnią klatkę. 


PODSUMOWANIE 


Mam nadzieję, że w obecnym na Ami- 
necie zbiorze transferanimacji każdy 
znajdzie coś dla siebie, a jeżeli nie, to 
będzie mógł stworzyć własną animkę 
do używanego browsera (podsyłajcie 
swoje dzieła na Aminet i oczywiście na 


Zasoby peceta są widziane jak 
zwyczajny dysk: możemy do woli po 
nim buszować, oglądać obrazki, słu- 
chać modułów, kopiować (w obie 
strony!), kasować a nawet urucha- 
miać np. gry z kompaktu ACS włożo- 
nego do czytnika CD peceta (tylko 
transfer może nas zniechęcić — to w 
końcu kabel!). Tak połączony z Ami 
pecet widziany jest przez wszystkie 
programy, możemy przeglądać pece- 
towe dyski np. pod FileMasterem czy 
HippoPlayerem wybierać stamtąd 
moduły. Pecet chodzi w tym „związ- 
ku” jako „slave”. 


WRAŻENIA 


...jak najbardziej pozytywne! Przez 
kilkanaście tygodni pracy nie znalaz- 
łem powodów do narzekań. Polecam 
tu połączenie przez porty drukarki 
(Parallel) — to szybkie i wygodne. 
Używam takiego połączenia i tego 
programu na stałe, bo nie mam czyt- 
nika CD przy Ami, a na pC mojego 


PS. Programy TAM i RandAnim są 
freeware, znależć je można na Amine- 
cie w katalogu comm/www (w tym sa- 
mym katalogu znajdują się animacje 
transferowe). Wymagania: 

RandAnim — |IBrowse, AWeb lub 
Voyager, OS 3.0+. 

TransferAnimationMaker — ADPro 
lub ImageFX. 





brata (właściwie starych :) jest. Sied- 
miometrowy kabel załatwia sprawę 
osobnych pokoi i jestem usatysfak- 
cjonowany. 


NA KONIEC 
Autorem PC2Ami jest sąsiad zza po- 
łudniowej granicy, Czech — Michał 
Kara. Program ma bardzo bogatą do- 
kumentację po... angielsku (już myś- 
leliście o czeskim, co?). Ostatnią i 
bardzo ważną zaletą jest to, że w 
wersji, którą tu omawiam (3.8) pro- 
gram jest za DARMO!!! Ewentualnie 
można podesłać autorowi, jak sam 
pisze, odrobinę wolnego czasu :-). 
Udanego łączenia!!! 

Tomasz „fArMaz0n” Stefański 


PC2Ami znajduje się na Aminecie 
w katalogu comm/misc i na ACSCo- 
ver. W razie problemów z programem 
służę pomocą — mój adres: 

Szopena 48/5 

41-400 Mysłowice 
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MakeCD 


W dzisiejszym odcinku zajmiemy się kopiowaniem do- 
wolnego rodzaju płyt, przy okazji opisując również za- 
gadnienie zgrywania ścieżek (zarówno audio jak i da- 
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ta) na dysk twardy. 


o wykonania dzisiejszego za- 
dania potrzebne nam będą 
czyste płyty, jak również płyt- 
ki, które zamierzamy skopiować (a 
także dwa kawałki sklejki, klej do 
drewna, kolorowy papier i nożyczki — 
RB :)). Do wykonania praktycznych 
testów niewątpliwie przyda nam się 
nagrywarka, choć osoby nie mające 
napędu CD-R również mogą przestu- 
diować dzisiejszy odcinek w celu za- 
poznania się z techniką zgrywania 
różnego rodzaju ścieżek z płyt za po- 
mocą MakeCD. 


OKNO CD COPY 
Do napędu źródłowego READING 


DRIVE (przypominam, iż może to być 
zarówno czytnik CD, jak i nagrywar- 
ka) wkładamy płytkę, którą zamierza- 
my skopiować. Z górnego menu 
TOOLS (Narzędzia) wybieramy opcję 
COPY CD (Skopiuj płytę CD...). Na- 
szym oczom ukazuje się okienko MA- 
KECD: CD COPY (MakeCD: Skopiuj 
płytę CD), w którym możemy ustawić 
szereg opcji dotyczących sposobu 
kopiowania płyty przez MakeCD. 

BASE DIR: (Katalog bazowy:) — w 
tym miejscu podajemy ścieżkę do- 
stępu do katalogu, w którym pod- 
czas kopiowania płyt będą umie- 
szczane pliki tymczasowe (tzn. że 
poszczególne ścieżki zgrywane z 
płyty, którą zamierzamy skopiować, 
będą umieszczane na dysku twar- 
dym, a dopiero po zakończeniu ko- 
piowania ścieżki na dysk twardy bę- 
dą stamtąd wysyłane do nagrywarki). 

W tym miejscu mała uwaga — ktoś 
ostatnio mnie pytał czy pliki ISO Ima- 
ge (pliki tymczasowe) zajmują tyle 
miejsca, ile na płycie. Tak — nie należy 
się spodziewać jakiejkolwiek kompre- 
sji czy mniejszej objętości. Plik ISO 
Image (plik tymczasowy) dla ok. 650 
MB płyty z danymi zajmie również ok. 
650 MB. W przypadku kopiowania 
pełnych płyt muzycznych (74 minuty) 
ilość miejsca, jaką należy zarezerwo- 
wać sobie na pliki ISO Image, wzrasta 
do ok. 730 MB. 

Wróćmy jednak do okienka MA- 
KECD: CD COPY. Kolejna opcja to 
TEMPORARY IMAGES (Tymczasowe 
pliki ISO Image). Tutaj za pomocą ga- 
dżetu rozwijalnego ustalamy czy pod- 
czas kopiowania płyty będziemy ko- 
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rzystać z plików ISO Image. Dostępne 
są następujące opcje: 

— DIRECT TO CD WRITER (Bez- 
pośrednio do nagrywarki CD) - powo- 
duje, że MakeCD rozpocznie kopio- 
wanie bezpośrednio z płyty umie- 
szczonej w napędzie żródłowym na 
czystą płytę umieszczoną w napędzie 
CD-R (co jest niemożliwe, gdy używa- 
my nagrywarki zarówno jako napędu 
źródłowego, jak i docelowego — RB). 

— USE IMAGE FILE (Użyj pliku 
ISO Image) — program najpierw 
stworzy na dysku twardym pliki tym- 
czasowe, a dopiero po pomyślnym 
zakończeniu tej operacji rozpocznie 
proces nagrywania. Warto przy tym 
zauważyć, że jako źródło wykorzysta- 
ne zostaną właśnie stworzone pliki 
ISO Image. 

— USE BLOCK MEDIUM (Użyj 
urządzenia blokowego) — do tej opcji 
wrócimy w następnych odcinkach. 

Za pomocą kolejnego gadżetu roz- 
wijalnego AUDIO FILE FORMAT (For- 
mat pliku dźwiękowego) ustalamy for- 
mat plików muzycznych, w jakim zapi- 
sane będą stworzone na dysku twar- 
dym obrazy ścieżek muzycznych znaj- 
dujących się na płycie. W przypadku 
kopiowania płyt zalecanym formatem 
jest CDDA (tzw. RAW PCM — czyli 
czyste dane, bez nagłówków). Ścieżki 
muzyczne zapisane są na płytach 
właśnie w formacie CDDA. Do wyboru 
mamy jeszcze AIFF, AIFC, MAUD i 
WAVE. Możliwość zgrania ścieżek 
muzycznych w formacie innym niż 
CDDA jest szczególnie przydatna 
podczas kopiowania płyt (oczywiście 
tylko tych, na których znajdują się 
ścieżki muzyczne) za pośrednictwem 
plików tymczasowych, które zamie- 
rzamy wykorzystać w późniejszym ter- 
minie do innego celu (posłuchania, 
skonwertowania na mp3). W każdym 
innym przypadku zalecane jest usta- 
wienie formatu CDDA. 

Z gadżetem DELETE FILE (Kasuj 
plik (lub Dane robocze)) spotkaliśmy 
się już w okienku MAKECD: TRACK 
OPTIONS (MakeCD: Opcje dotyczące 
ścieżki). Za pomocą odpowiednich 
ustawień możemy tutaj zadecydować, 
co MakeCD ma zrobić ze stworzonymi 
na dysku twardym plikami tymczaso- 
wymi. W praktyce wygląda to w nastę- 
pujący sposób (oczywiście należy pa- 


miętać, że jest to potrzebne jedynie w 
przypadku korzystania z plików tym- 


- czasowych): 


— NEVER (Nie kasuj) — MakeCD 
tworzy na dysku twardym obrazy 
wszystkich ścieżek, nagrywa je na 
płytę i pozostawia na dysku twardym. 

— AFTER CD (Kasuj po nagraniu 
CD) — MakeCD tworzy na dysku twar- 
dym obrazy wszystkich ścieżek, na- 
grywa je na płytę i kasuje po pomyś- 
Inym przebiegu operacji nagrywania i 
zakończenia płyty. 

— |MMEDIATELY (Kasuj od razu) 
— MakeCD tworzy na dysku twardym 
obraz pierwszej ścieżki, nagrywa go 
na płytę, kasuje i powtarza całą ope- 
rację dla kolejnych ścieżek. Opcja ta 
pozwala na skopiowanie płyt za po- 
mocą plików tymczasowych również 
osobom, które nie mają dużych dys- 
ków twardych. Ilość wolnego miejsca, 
jaka jest potrzebna po wybraniu tej 
opcji, jest równa długości najdłuższej 
ścieżki na płycie (przy czym kopiowa- 
nie tą metodą może się odbywać tylko 
w trybie TAO — RB). 

Kolejny gadżet rozwijalny WRITE 
MODE (Tryb zapisu) służy do określe- 
nia w jakim trybie MakeCD ma sko- 
piować płytę. W aktualnej wersji do- 
stępne są dwa tryby nagrywania: 
TAO i DAO. Ponieważ bardzo czę- 
sto otrzymuję pytania, w których 
domagacie się opisania różnic w 
obu trybach, oto one: 

— DAO to skrót od 
„Disc-At-Once". Jest to jedna z 
metod wypalania płyt CD-R. W 
trybie „Disc-At-Once” jedna lub 
kilka ścieżek (wraz z dodatko- 
wymi informacjami „nawigacyj- 
nymi” przed i po ścieżkach, co 
wiąże się z zamknięciem sesji 
lub całej płyty — RB) jest nagry- 
wana za jednym włączeniem lase- 
ra (bez żadnych przerw). Płyta mo- 
że być zamknięta dopiero wtedy, gdy 
wszystkie ścieżki znajdą się już na 
płycie. DAO umożliwia zrobienie do- 
kładnej, stuprocentowej kopii płyty. 
Pozwala również na tworzenie płyt 


„wnicy, któ- 





muzycznych bez przerw pomiędzy 
ścieżkami. 

— TAO lub „Track-At-Once” jest 
jedną z najczęściej spotykanych me- 
tod wypalania płyt CD-R. Laser jest 
zatrzymywany po zakończeniu wypa- 
lania każdej ścieżki. Dużą zaletą na- 
grywania w tym trybie jest możliwość 
wyjęcia płyty CD-R z nagrywarki bez- 
pośrednio po nagraniu dowolnej 
ścieżki. W trybie DAO jest to niemoż- 
liwe. Wadą nagrywania płyt w trybie 


- TAO jest fakt, że po każdej ścieżce 


nagrywarka pozostawia 150 bloków 
bez nagrania. Na płytach muzy- 
cznych są to dwusekundowe pauzy 
między utworami (co zaczyna dener- 
wować, gdy przegrywamy płytę z po- 
łączonymi nagraniami lub album kon- 
certowy — RB). 

Warto przy tym pamiętać, iż z moż- 
liwości wypalania płyt w trybie 
DAO mogą korzystać 
jedynie użytko- 




























rzy zarejestrowali MakeCD właśnie w 
wersji DAO (nieco droższa). MakeCD 
w wersji DAO zawiera również wersję 
TAO (to też częste pytanie z Waszej 
strony). Wersją TAO mogą posługiwać 
się użytkownicy niezarejestrowani 
(przez cztery tygodnie) lub użytkowni- 
cy zarejestrowanej wersji TAO. 

Następny gadżet rozwijalny DATA 
FORMAT (Format danych) jest akty- 
wny jedynie po wybraniu trybu na- 
grywania DAO. Do wyboru mamy 
kilka opcji: 

— FORMAT OF THE WRITER 
(Format nagrywarki) — jest ustawiony 
domyślnie i zalecany przez twórców 
MakeCD. Powoduje wysyłanie danych 
do nagrywarki w jej formacie. 

— COOKED USER DATA (Dane 
użytkownika)— w razie problemów ze 
skopiowaniem jakiejś płyty można za- 

ryzykować przegrywanie za po- 
mocą tej opcji. Powo- 
duje ona odczyt 
danych z ko- 


rekcją błędów (o ile napęd źródłowy 


to potrafi). Przed użyciem proponuję 
to przetestować. 

— RAW BLOCK CONTENT (Za- 
wartość bloku RAW) — do nagrywarki 
przesyłane są kompletne informacje o 
każdym kolejnym bloku, włącznie z 
jego sumą kontrolną zapisaną na pły- 
cie CD. W przypadku nagrywania 
płyt w tym formacie z innego nośnika 
niż płyta CD (np. dysk twardy) zale- 
cane jest na wolniejszych Amigach 
stworzenie najpierw ISO Image. Obli- 
czanie sumy kontrolnej przez Ma- 
keCD „w locie” powoduje dość duże 
obciążenie procesora. Oczywiście 
jak zawsze możemy posłużyć się op- 
cją WRITE MODE — TEST MODE 
ON (Tryb nagrywania: Tryb testowy 
włączony), by przetestować działanie 
tej funkcji na naszej Ami. 

Kolejny gadżet rozwijalny TAO — 
TRACK START (TAO — początek 
ścieżki) jest aktywny tylko podczas 
kopiowania płyt w trybie TAO. Opcja 
ta została wbudowana w MakeCD w 
celu umożliwienia przegrywania płyt w 
tym trybie w sposób umożliwiający 
wykonanie tak dokładnej kopii, jak 
jest to możliwe w TAO. Na początek 

kilka słów wyjaśnienia. W trybie TAO 
wykonanie dokładnej kopii jest w 
przypadku niektórych płyt nie- 
realne, gdyż nagrywarka sama z 
siebie dodaje po każdej ścieżce 
dwusekundową pauzę (150 
bloków). Zmiany ustawienia 
gadżetu rozwijalnego TAO — 

TRACK START (TAO — począ- 

tek ścieżki) pozwalają na ma- 

nipulację tymi pauzami w celu 

wykonania dokładnej kopii w 

trybie TAO, przy czym szcze- 
gólna uwaga jest poświęcana 
zapisaniu na płycie kopiowa- 
nych ścieżek z odpowiednim 
blokiem początkowym dla każdej 
ścieżki. By uzyskać to w trybie 
TAO, MakeCD przy wykryciu nie- 
standardowych odstępów między 
ścieżkami lub przy ich braku, obcina 
poprzednią ścieżkę w taki sposób, by 
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konieczna dwusekundowa pauza nie 
zmieniała bloku startowego dla na- 
stępnej ścieżki. Obcięcie ścieżki mu- 
zycznej nie powoduje przy tym więk- 
szych konsekwencji, inaczej jednak 
może być ze ścieżką zawierającą da- 
ne. Możemy więc zadecydować, w ja- 
ki sposób MakeCD ma postąpić po 
wykryciu nietypowych odstępów po- 
między ścieżkami: 

— INEXACT — DON'T TRUNCA- 
TE ANY TRACK (niedokładnie — bez 
obcięcia ścieżek) powoduje skopio- 
wanie ścieżek w całości, co w niektó- 
rych przypadkach może zakończyć 
się wykonaniem niepoprawnej kopii. 

— EXACT — TRUNCATE AU- 
DIO/DATA TRACKS ACCORDINGLY 
(dokładnie — z obcięciem ścieżek au- 
dio/z danymi) — sprawia, że w razie 
konieczności MakeCD obcina zaró- 
wno ścieżki audio, jak i data. 

— EXACT FOR AUDIO CD ONLY 
— TRUNCATE AUDIO TRACKS (do- 
kładnie — dźwiękowe płyty CD (z ob- 
cięciem ścieżek)) — obcina jedynie 
ścieżki muzyczne. 

Korzystanie z gadżetu TAO — 
TRACK START (TAO — początek 
ścieżki) czasami jest konieczne, lecz 
proszę o rozwagę — o ile obcięcie 
ścieżki muzycznej nie sprawi nam 
kłopotów (poza brakiem ostatnich 
dwóch sekund muzyki, a zazwyczaj i 
tak jest to już cisza), to obcięcie 
ścieżki z danymi może spowodować, 
iż po nagraniu na płytę będzie ona 
nie do odczytu!!! 

Poniżej gadżetów rozwijalnych 
znajduje się kilka kolejnych opcji. 

SCAN FOR INDICES (Szukaj in- 
deksów) jest aktywny jedynie wtedy, 
gdy Twoja nagrywarka potrafi nagry- 
wać indeksy w trybie TAO oraz za- 
wsze w trybie DAO. Zaptaszkowanie 
tej opcji powoduje przeszukanie płyty 
w napędzie źródłowym w celu odnale- 
zienia wszystkich indeksów. Korzysta- 
jąc z tej opcji należy pamiętać, iż po 
pierwsze znacznie wydłuża ona czas 
przeszukania płyty, zaś po drugie, że 
na napędach CD, które mają proble- 





my z poprawnym odczytywaniem i 
zgrywaniem ścieżek muzycznych 
użycie SCAN FOR INDICES (Szukaj 
indeksów) może doprowadzić do od- 
czytania nieprawidłowych wartości. 
Wyłącz tę opcję, jeśli nie jesteś pe- 
wny swojego napędu żródłowego 
lub jeżeli pragniesz zaoszczędzić 
nieco czasu. 

Kolejny gadżet READ ISRC (Od- 
czytaj ISRC) jest domyślnie wyłączo- 
ny. ISRC (International Standard Re- 
cording Code) to sposób identyfika- 
cji ścieżek muzycznych. Zawiera 
m.in. kod użytkownika, datę nagra- 
nia, numer seryjny i kilka innych rze- 
czy. To miejsce na płycie zazwyczaj 
jest puste (dlatego też gadżet READ 
ISRC (Odczytaj ISRC) jest domyślnie 
wyłączony), zaś odczytanie ISRC ró- 
wnież znacznie wydłuża czas odczy- 
tania zawartości płyty. Zdarzyć się 
może, że opcja ta będzie nieaktywna 
— dzieje się tak na napędach CD-R, 
które nie obsługują nagrywania 
ISRC w trybie TAO (jeżeli wybranym 
trybem będzie DAO, to opcja ta za- 
wsze będzie aktywna). 

Ostatnia pozycja w oknie MA- 
KECD: CD COPY to pole tekstowe IN- 
DEX PAUSE LENGHT (Długość in- 
deksu odstępu), w którym zapisana 
jest domyślna długość pauzy pomię- 
dzy ścieżkami (w blokach i sekun- 
dach). Jest ona używana w przypad- 
ku, gdy z płyty umieszczonej w na- 
pędzie źródłowym odczytane zosta- 
ną nieprawidłowe dane lub gdy nie 
zostaną one odczytane. Po wykona- 
niu kilku kopii z pewnością będzie- 
cie już wiedzieli, jakie ustawienia są 
dla Was odpowiednie i najczęściej 
przez Was wykorzystywane. 

Do zapisania ustawień w okienku 
MakeCD: CD COPY służy opcja SAVE 
CURRENT GADGET STATE (Zapisz 
aktualny stan przycisków) z górnego 
menu TOOLS (Narzędzia). Po jej wy- 
braniu wszystkie wybrane przez nas 
ustawienia będą się pojawiać po 
każdorazowym wywołaniu okienka 
MAKECD: CD COPY. 
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Opiszmy jeszcze przeznaczenie 
trzech przycisków znajdujących się 
na dole naszego okienka. 

CANCEL (Poniechaj) — kończy 
projekt CD COPY i zamyka okno. 

SETUP (Ustawienia projektu) — 
powoduje odczytanie zawartości płyty 
i umieszczenie jej w głównym oknie 
programu w tabeli CURRENT 
TRACKS (Aktualny projekt). Przycisk 
ten umożliwia nam wprowadzenie kil- 
ku zmian (np. manipulacji indeksami 
czy też wyrzucenie jednej lub więcej 
ścieżek) w naszym projekcie (o ile 
oczywiście zachodzi taka potrzeba). 
Po ich wprowadzeniu naciskamy w 
głównym okienku MakeCD przycisk 
WRITE TRACKS (Zapisz ścieżki); 
opis głównego okienka MakeCD i 
okienka MakeCD: WRITE WINDOW 
był w poprzednim numerze. 

Jeżeli jednak nie planujemy do- 
konania żadnej zmiany, klikamy na 
trzeci przycisk znajdujący się w 
okienku, czyli COPY CD (Skopiuj 
płytę CD). MakeCD zapyta nas (tylko 
w przypadku wybrania kopiowania 
za pomocą plików tymczasowych) 
czy po pomyślnym wykonaniu kopii 
należy pozostawić pliki tymczasowe, 
czy też je skasować. 

Po udzieleniu odpowiedzi prze- 














chodzimy do okienka MAKECD: WRI- 
TE WINDOW (MakeCD: Okno zapisu). 
Jeżeli będziemy chcieli wykonać kilka 
kopii tej samej płyty, należy pozosta- 
wić pliki tymczasowe, by po każdora- 
zowym zakończeniu procesu nagry- 
wania przejść jeszcze raz całą proce- 
durę, nie wykonując już plików tym- 
czasowych. MakeCD zapyta po pro- 
stu czy wykorzystać te istniejące, czy 
też stworzyć je od początku. 

Warto jeszcze zauważyć, że po 
instalacji MakeCD w jego katalogu 
oprócz standardowej ikony MakeCD 
pojawia się jeszcze ikonka CD CO- 
PY. Po kliknięciu na niej MakeCD od 
razu pojawia się okienko kopiowa- 
nia, bez konieczności otwierania głó- 
wnego okna MakeCD. Dzieje się tak 
dlatego, że większość preferencji 
MakeCD zapisywana jest w toolty- 
pe'ach ikonki. W związku z tym mo- 
żemy przygotować sobie kilka iko- 
nek na różne okazje i do różnego ro- 
dzaju operacji z MakeCD. Do toolty- 
pe'ów jeszcze wrócimy. 


OKNO CD APPEND 


Istnieje jeszcze drugi, rzadziej wyko- 
rzystywany sposób kopiowania płyt 
CD w trybie TAO. Jest on szczegól- 
nie przydatny, jeśli chcemy mieć peł- 
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ną kontrolę nad wszystkimi ścieżka- 
mi, zgrać tylko niektóre, zgrać ścież- 
ki na HDD i wypalić je w późniejszym 
terminie itd. Polecam go zwłaszcza 
osobom, które chciałyby użyć pro- 
gramu MakeCD do zgrywania ście- 
żek muzycznych na dysk twardy. Z 
górnego menu EDIT (Edycja) wybie- 
ramy APPEND COMPLETE CD (Do- 
łącz całą płytę CD). Pojawia się nam 
okienko MAKECD: CD APPEND (Ma- 
keCD: Dołącz płytę CD). Przeznacze- 
nie gadżetów rozwijalnych TEMPO- 
RARY IMAGES (Tymczasowe pliki 
ISO Image), AUDIO FILE FORMAT 
(Format pliku dźwiękowego) i DELE- 
TE FILE (Kasuj plik (Dane robocze)) 
oraz znajdujących się poniżej opcji 
AUDIO PAUSE (Odstęp dźwięku), 
SCAN FOR INDICES (Szukaj indek- 
sów), INDEKS PAUSE LENGHT (Dłu- 
gość indeksu odstępu) i READ ISRC 
(Odczytaj ISRC) jest takie samo, jak 
przeznaczenie odpowiednich gadże- 
tów w okienku MAKECD: CD COPY. 
Po kliknięciu na APPEND CD (Do- 
łącz płytę CD) wracamy do główne- 
go okna programu. MakeCD podaje 
nam dokładną zawartość płyty umie- 
szczonej w napędzie źródłowym. Ca- 
ła operacja kopiowania ogranicza 
się do kliknięcia na CREATE IMAGE 
FILES (Stwórz ISO Image) — jeśli 
chcemy korzystać z plików tymcza- 
sowych — i później WRITE TRACKS 
(Zapisz ścieżki) lub od razu WRITE 
TRACKS (jeśli chcemy kopiować pły- 
tę „w locie”). 

Jak już pisałem, opcję APPEND 
COMPLETE CD można wykorzystać 
też do zgrywania ścieżek muzy- 
cznych na dysk twardy. Przypomi- 
nam, iż po odczytaniu zawartości 
płyty możemy zgrać na dysk twardy 
tylko wybrane ścieżki, kasując nie- 
potrzebne nam „tracki” gadżetem 
REMOVE (Skasuj) w głównym okien- 
ku programu. 


NA KONIEC 


Na dołączonych do artykułu screen- 
shotach widnieją okienka MakeCD z 
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domyślnymi i moim zdaniem najlep- 
szymi ustawieniami do kopiowania 
płyt w trybie TAO, z wykorzystaniem 
plików tymczasowych i z obcinaniem 
ścieżek muzycznych (screenshot nr. 1 
i 2), do kopiowania płyt w trybie DAO 
(screenshot nr 3 i 4), również przy wy- 
korzystaniu plików tymczasowych i 
okienko MakeCD: Append complete 
CD (screenshot 5 i 6). 

Na koniec jeszcze mała uwaga. 
Podczas kopiowania płyt najbezpie- 
czniej jest najpierw zgrać wszystkie 
ścieżki do plików tymczasowych na 
dysku twardym, a dopiero później wy- 
konać kopię płyty. Wystarczy przecież 
jeden błąd odczytu na płycie, by 
(szczególnie w trybie DAO) złoty krą- 
żek, na który nagrywane są dane bez- 
pośrednio z napędu CD-ROM, po- 
wędrował do kosza. Tworzenie pli- 
ków tymczasowych pozwala uchro- 
nić się przed niespodziankami. Od- 
wrotnie jest w przypadku archiwiza- 
cji danych z twardego dysku. Tutaj 
zalecam nagrywanie On-The-Fly (w 
locie). Dobrze skonfigurowana Ami- 
ga i dobra nagrywarka pozwalają na 
bezstresowe nagrywanie płyt „w lo- 
cie” nawet z poczwórną prędkością. 
Pozwolę sobie wspomnieć, że ak- 
tualny mój rekord nagrywania 
On-The-Fly to płyta, na której nagra- 
łem 9500 plików w ok. 600 katalo- 
gach. Oczywiście z poczwórną pręd- 
kością (ok. 600 Kb/s). Bufor Ma- 
keCD nawet nie drgnął... 

Stefan „STEad” Koralewski 
stead©airi.org.pl 
(0-42) 633-44-82 


PS. Proszę o kontakt wszystkich 
zarejestrowanych użytkowników Ma- 
keCD, którzy chcieliby otrzymać pol- 
ską lokalizację i polską dokumenta- 
cję. Aktualnie mamy już całkowicie 
przetłumaczony plik makecd.catalog 
(podziękowania dla Adama „Experta” 
Zalepy) i plik ComaptibilityList.Guide 
oraz ponad 50% pliku Ma- 
keCD.Guide. Tradycyjnie też zapra- 
szam do rejestracji i korespondencji... 
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Aby mieć trzyprzyciskową myszkę nie musisz już SZu- 
kać unikalnych mych pod Ami czy nabywać " m" 
lotkę do podłączenia myszki od PC. 


prawa jest tak banalna, że aż 
strach pomyśleć, iż nikt tego je- 
szcze nie opatentował. 

Do naszej „zabawy” będzie po- 
trzebna oryginalna myszka Escom 
(czarna lub biała z logo Amiga), wty- 
czka DB9 i przewód 9-żyłowy (bo 
niestety nasz gryzoń ma tylko 8 ży- 
łek, co jest liczbą zbyt małą). No i 
oczywiście nowy mikrostyk. Z góry 
ostrzegam, że będzie wymagana in- 
gerencja w płytkę myszki i osoby, 
które żle się czują z lutownicą w rę- 
ku, lepiej niech znajdą kogoś, kto to 
zrobi, albo dadzą sobie z spokój. 

Rozbierając ww. myszkę np. do 
czyszczenia, wielu już pewnie zauwa- 
żyło, że ma ona fabrycznie miejsce na 
trzeci mikrostyk i przycisk do niego (co 
widać z rys. 1). Więc na co czekasz? 
Lutownicę w rękę i do dzieła... 

Przylutowanie mikrostyku jest naj- 
prostszym elementem naszej zabawy z 
gryzoniem. Teraz musisz podłączyć 
odpowiednio sygnały do myszki i portu 
naszego komputera. Ostrzegam, że złe 
połączenie może spowodować uszko- 
dzenie myszki, a nawet komputera. 
Najpierw musisz delikatnie wyjąć złą- 
cze z oryginalnym przewodem 8-żyło- 
wym i odlutować końcówki. Potem 
trzeba je przylutować do Twojego no- 
wego przewodziku z 9 żyłkami. Jeśli to 
jest już zrobione, przylutuj na drugim 
końcu kabla wtyczkę DB9 (zwykła od 
myszy), jak na rys. 2. Trzeba zwrócić 
uwagę, aby końcówki się nie stykały ze 
sobą i na poprawność lutu. 

Jeśli już wykonałeś wszystkie opi- 
sane czynności, pozostaje Ci już tylko 
sprawdzenie działania myszki. Włącz 
komputer i sprawdź, jak zachowuje się 








myszka; czy dobrze reaguje na kierun- 
ki poruszania i czy działają przyciski. 
Środkowy przycisk można sprawdzić 
np. w preferencjach MCP. Wejdź do 
Hotkeys i zaznacz sobie jedną z fun- 
kcji. W polu Definition kliknij na Sam- 
ple i naciśnij środkowy przycisk. Jeśli 
pojawi się „Middle press”, wszystko 
jest w porządku. Jeśli nie, to znaczy że 
coś źle zrobiłeś i musisz sprawdzić 
wszystko jeszcze raz. 

Ostatnim etapem jest obudowa, 
która też musi mieć trzy przyciski :). 
Jeśli masz dostęp do starych myszek, 
nie będzie trudno dopasować obudo- 
wę do płytki, lecz jeśli nie masz, mu- 
sisz jeszcze trochę pomajsterkować. 
Zdobądź jakiś w miarę ładnie wygląda- 
jący przycisk i po wycięciu na niego 
otworku w oryginalnej obudowie gry- 
zonia umieść go w taki sposób, aby był 
nad mikrostykiem i nie osiadał na nim. 
Ja właśnie tak zrobiłem wkładając do 
mojej myszki mały przycisk od starego 
radia. Wygląda świetnie i tak też się 
sprawuje. Co do umocowania tego 
przycisku, to w moim wypadku musia- 
łem zgrzewać go z kawałkiem plastiku, 
którego zadaniem było zapobiec wy- 
padaniu przycisku z myszki. 

Myślę, że wyjaśniłem cały proces w 
najprostszy sposób, lecz jeśli ktoś bę- 
dzie miał jakieś problemy i pytania, 
proszę pisać na mój adres email, a po- 
mogę zrobić takiego gryzonia... Pole- 
cam wszystkim pracę z trzyprzycisko- 
wymi myszkami, bo dają niemal nieo- 
graniczone możliwości konfiguracji 
środkowego klawisza np. w MOP czy 
Opusie 5.x/Magellanie. 

Kamil Sobolewski 
dorthQkki.net.pl 
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MUI- w gąszczu notyfikacji 


W tym odcinku zajmiemy się esencją programowania z 


użyciem MUI w szczególności, a programowania obiekto- 
wego w ogólności. Mowa bowiem będzie o notyfikacjach. 


otyfikacje są tym, co czyni 
program zbiorem komuniku- 
jących się ze sobą obiektów, 
a nie zestawem procedur. Czym 
więc jest notyfikacja? Jest ona me- 
todą obiektu, która służy do komuni- 
kowania się z innymi obiektami. 
Konkretnie w MUI jest to metoda 
MUIM_Notify w klasie MUIC_Notify. 
Jeden rzut oka na drzewo klas MUI 
uświadomi nam, że klasa MUIC_No- 
tify jest nadrzędna dla wszystkich 
innych. To oznacza, że każda klasa 
dziedziczy metodę notyfikacji, a co 
za tym idzie każdy obiekt MUI może 
się komunikować z każdym innym. 
Na czym konkretnie ta komunika- 
cja polega? Mamy dwa obiekty: je- 
den wysyła notyfikację (jest nadajni- 
kiem), a drugi ją odbiera. Wysłanie 
informacji następuje w chwili, gdy 
wybrany atrybut nadajnika przyjmie 
określoną wartość, a polega ono na 
wykonaniu na obiekcie odbierają- 
cym (odbiorniku) dowolnej jego me- 
tody. Jak widać, jest to mechanizm 
bardzo ogólny. Z jednej strony daje 
on ogromną swobodę programiście, 
z drugiej jednak może być na po- 
czątku trudny do zrozumienia. Dla- 
tego przeanalizujmy przykład z po- 
przedniego odcinka (listing 1). 
Jak widać, ustawienie notyfikacji 





polega na wykonaniu metody (stąd 
funkcja DoMethod ()). Jest to meto- 
da MUIM_Notify. Metoda ta jest za- 
wsze wykonywana na obiekcie — 
nadajniku. W tym przypadku nadaj- 
nikiem informacji jest okno. Pier- 
wsze dwa parametry są już jasne. 
Trzecim parametrem jest atrybut na- 
dajnika, którego zmiana spowoduje 
wysłanie informacji. W tym przypad- 
ku jest to atrybut MUIA_Window- 
_CloseRequest, który jest ustawiany 
po naciśnięciu na gadżet zamknię- 
cia okna. Tu ważna uwaga — notyfi- 
kacja może być ustawiana jedynie 
na te atrybuty, które są możliwe do 
odczytania, a więc mają literę „G” w 
autodocach. Czwartym parametrem 
jest wartość atrybutu wywołująca 
notyfikację. Specjalna stała MUIV- 
_EveryTime oznacza wywołanie no- 
tyfikacji przy każdej zmianie warto- 
ści atrybutu. Piąty parametr to 
obiekt docelowy (odbiornik), w tym 
przypadku jest to aplikacja. Tajem- 
nicza dwójka oznacza liczbę pozo- 
stałych parametrów fukcji (maksy- 
malnie 7). Jak napisałem wcześniej, 
notyfikacja polega na wykonaniu ja- 
kiejś metody na odbiorniku, a różne 
metody miewają różne liczby para- 
metrów. Trzeba więc tę liczbę okreś- 
lić, aby MUI mogło zarezerwować 


Notyfikacje 





na nie pamięć. Później następuje 
identyfikator metody do wywołania i 
jej parametry. 

Dla lepszej ilustracji jeszcze je- 
den przykład. Wyobrażmy sobie, że 
mamy suwak (MUIC_Slider) i pole 
tekstowe (MUIC_ Text). Chcemy te- 
raz, aby za każdym razem gdy su- 
wak będzie na pozycji „13”, w ga- 
dżecie pojawił się tekst „Pechowa li- 
czba!”. Odpowiednia notyfikacja bę- 
dzie wyglądała jak na listingu 2. 

Zauważmy jedną rzecz — notyfi- 
kację ustawiamy tylko raz, na po- 
czątku programu. Cała reszta dzie- 
je się już zupełnie automatycznie, 
bez naszego (programisty) udziału. 
Czyż to nie wielkie ułatwienie? Przy 
okazji pojawia nam się tu bardzo 
użyteczna metoda MUIM_Set. Słu- 
ży ona do ustawienia wartości po- 
danego atrybutu w obiekcie. „Jak 
to?” zakrzyknie uważny czytelnik. 
„Przecież do tego służy metoda 
OM_SET!" Tak, ale jak pamiętamy, 
wymaga ona podania listy tagów, 
podczas gdy MUIM_Set ustawia 
tylko jeden atrybut, który podaje 
się bezpośrednio. Dzięki temu jest 


bardzo wygodna w użyciu właśnie 
w notyfikacjach. 

Powyższy przykład notyfikacji 
ma jednak jedną wadę. Po ustawie- 
niu suwakiem pozycji „13” napis po- 
jawia się w polu tekstowym, ale nie 
znika gdy przesuniemy suwak dalej. 
Niestety, nie ma sposobu, aby zro- 
bić notyfikację „na wszystko oprócz 
13”. Nieco dalej powiem, jak sobie z 
tym poradzić. 


PRZESŁANIE WARTOŚCI 
NOTYFIKUJĄCEJ 


Bywa tak, że chcemy na odbiorniku 
wykonać metodę z parametrem ró- 
wnym wartości atrybutu, który noty- 
fikację wyzwolił. Na przykład war- 
tość wpisana do gadżetu MUIC- 
_String powinna się pojawić w polu 
tekstowym. Wtedy możemy w miej- 
sce parametru wykonywanej na od- 
biorniku metody umieścić specjalną 
stałą MUIV_TriggerValue. MUI wyko- 
nując notyfikację umieści tam war- 
tość parametru. Przykładowa notyfi- 
kacja widnieje na listingu 3. 

W przypadku, gdy atrybut wy- 
zwalający notyfikację przyjmuje je- 








_ 


dynie wartości logiczne (TRUE lub 
FALSE), możemy przesłać jego za- 
negowaną wartość korzystając ze 
stałej MUIV_NotTriggerValue w taki 
sam sposób jak wyżej. Często znaj- 
duje to zastosowanie w notyfikowa- 
niu różnego rodzaju przycisków i 
checkmarków. 


WYWOŁANIE PROCEDURY 
NOTYFIKACJĄ 


Bardzo często najwygodniej byłoby 
wywołać notyfikacją jakąś procedu- 
rę, bo wykonanie metody na obiek- 
cie jakoś nie wystarcza. Powróćmy 
do przykładu z pechową trzynastką. 
Wskazane byłoby, żeby napis poja- 
wiał się tylko wtedy, gdy suwak 
znajduje się na pozycji „13”, a zni- 
kał po przesunięciu suwaka na inną 
liczbę. Trzeba więc napisać proce- 
durę, która sprawdzi pozycję suwa- 
ka i ustawi odpowiednio napis w po- 
lu tekstowym. Są dwie drogi do 
osiągnięcia tego celu. Po pierwsze 
można napisać podklasę MUIC- 
_Text z nowym atrybutem, np. 
TXTA_MożeTrzynaście, a samo 
sprawdzenie odbywałoby się w me- 
todzie OM_SET klasy. Jest to meto- 
da najlepsza, ale omówię ją później 
przy rozważaniach na temat budo- 
wania własnych klas MUI. Drugim, 
nieco prostszym sposobem jest wy- 
wołanie w notyfikacji hooka. Dlacze- 
go nie zwykłej procedury? Hook 
jest niezależny od języka programo- 
wania, więc można go wywoływać z 
poziomu każdego języka (patrz je- 
den z pierwszych odcinków). W MUI 
istnieje metoda MUIM_CallHook, 
którą można hooka wywołać. Roz- 
wiązanie naszego problemu będzie 
więc wyglądać jak na listingu 4. 

Co się tutaj dzieje? Przy każdej 
zmianie pozycji suwaka zostanie na 
obiekcie tekstowym wykonana me- 
toda MUIM_CallHook. Metoda ta 


ED ZA CZW POWY 


wywoła hooka określonego struktu- 
rą h_TestTrzynastki. W rejestrach 
procesora zostaną umieszczone 
odpowiednie wartości. W rejestrze 
a0 znajdzie się adres struktury 
Hook. W rejestrze a2 adres obiektu, 
na którym jest wykonywana metoda 
(w naszym przypadku będzie to ad- 
res pola tekstowego). W rejestrze 
a1 natomiast znajdzie się adres tab- 
licy wszystkich parametrów (maksy- 
malnie pięciu) podanych w meto- 
dzie MUIM_CallHook (oprócz adre- 
su hooka oczywiście). W naszym 
przykładzie jest tam MUIV_Trigger- 
Value, a więc a1 będzie wskażni- 
kiem na zmienną zawierającą po- 
ziom suwaka. W hooku odczytujemy 
tę zmienną, sprawdzamy jej wartość 
i ustawiamy odpowiedni napis w po- 
lu tekstowym. 


USUWANIE NOTYFIKACJI 


W typowym przypadku notyfikacja 
po ustawieniu istnieje do końca 
działania programu. Czasem jednak 
trzeba notyfikację wyłączyć w cza- 
sie działania programu. Pozwala 
nam na to metoda MUIM_KillNotify. 
Wykonujemy ją na nadajniku notyfi- 
kacji (listing 5). 

Notyfikacja zostanie usunięta, a 
więc pole tekstowe przestanie rea- 
gować na zmiany położenia suwa- 
ka. Pewien problem może powstać, 
gdy ustawimy kilka notyfikacji na 
ten sam atrybut jednego obiektu 
(choć być może na różne jego war- 
tości). W tym przypadku notyfikacje 
są usuwane w kolejności odwrotnej, 
niż były tworzone. 


UNIKANIE ZAMKNIĘTYCH PĘTLI 


Przy radosnym tworzeniu notyfikacji 
często może nam się przydarzyć ich 
wzajemne zapętlenie. Weżmy przy- 
kładowo układ złożony z dwóch su- 
waków. Chcemy, aby poruszenie 


jednym suwakiem powodowało od- 
powiednią zmianę położenia drugie- 
go suwaka i odwrotnie. Nic pro- 
stszego, załatwiają nam to dwie no- 
tyfikacje widoczne na listingu 6. 

Istnieje tu jednak pewne niebez- 
pieczeństwo. Gdy np. ruszymy su- 
wakiem 1, to notyfikacja powoduje 
zmianę położenia suwaka 2. Ale na 
tę zmianę mamy przecież ustawioną 
notyfikację! Spowoduje ona zmianę 
położenia suwaka 1 (co prawda nie 
fizyczną, bo wartość atrybutu bę- 
dzie ta sama), co z kolei spowodu- 
je... | mamy pętlę bez końca, pro- 
gram stanął w miejscu i zużywa 
99% mocy procesora. Na szczęście 
autor MUI przewidział taką sytuację 
i wprowadził bardzo proste zabez- 
pieczenie. Jeżeli ustawiany jest ja- 
kiś atrybut na taką samą wartość, 
jaką ma wtej chwili, to notyfikacje 
nie są wykonywane. Tak więc jeżeli 
poziomy suwaków wynoszą np. 17 i 
przestawimy suwak1 na 25, to wy- 
woła on notyfikację na suwak2, 
ustawiając go również na 25. Na- 
stępnie suwak2 wywoła notyfikację 
na suwak1 chcąc przestawić go na 
25. Ale suwak 1 jest już na pozycji 
25, w związku z czym kolejna notyfi- 
kacja już nie zostanie wykonana i 
pętla ulega przerwaniu. 

Może się zdarzyć, że będziemy 
czasem chcieli zmienić jakiś atrybut 
na wartość inną od aktualnej, a mimo 
to nie wywoływać notyfikacji nań 
ustawionej. W takim przypadku trze- 
ba posłużyć się metodą MUIM_No- 
NotifySet. Działa ona zupełnie jak 
MUIM_Set, ale nie wywołuje notyfika- 
cji. Podobne działanie ma atrybut 
MUIA_NoNotify, z tym że stosujemy 
go w funkcji SetAttrs. Załóżmy, że 
chcemy programowo przestawić su- 
wak1 z ostatniego przykładu (listing 
7). To oczywiście spowoduje przesta- 
wienie również suwaka2. Jeżeli je- 





dnak chcemy przestawić tylko suwak1, 
robimy to jak na listingu 8. MUIA_No- 
Notify ma charakter „jednorazowy”, a 
więc kolejne zmiany atrybutu będą już 
przestawiać oba suwaki. 


INTERESUJĄCY PRZYKŁAD 


Jako przykład praktycznego zasto- 
sowania notyfikacji niech posłuży 
prościutka gra „Odwracanka”. Ma- 
my w niej planszę 3x3 pola. Każde 
pole może mieć dwa możliwe stany. 
Kliknięcie na pole powoduje zmianę 
jego stanu na przeciwny, ale zmia- 
nie ulegają również stany wszy- 
stkich pól w rzędzie i kolumnie wy- 
branego. Wskaźniki na obiekty pól 
umieszczone są w tablicy. To po- 
zwala na ustawianie notyfikacji w 
pętli, dla każdego obiektu MUI za- 
pamięta właściwą wartość przeka- 
zywaną jako parametr hooka (a bę- 
dącą po prostu numerem kliknięte- 
go pola). Widać to na listingu 9. 

W tablicy „Zaleznosci” zapisane 
jest, jakie pola podlegają zmianie 
po kliknięciu na jedno z nich. Fun- 
kcja OdwrocJeden () odwraca pole 
o podanym numerze (listing 10). 

Warto zwrócić uwagę na fakt, że 
w tym wypadku niezbędne jest uży- 
cie atrybutu MUIA_NoNotify do 
przerwania nieskończonej pętli no- 
tyfikacji. Dlaczego? Tu opisany 
wcześniej mechanizm zabezpiecza- 
jący jest bezradny, bo zawsze usta- 
wiamy atrybut MUIA_Selected w 
stan przeciwny do aktualnego (ne- 
gacja zmiennej „stan”). Ekspery- 
mentatorzy mogą spróbować uru- 
chomienia programu po usunięciu 
MUIA_NoNotify, ale ostrzegam, że 
najprawdopodobniej skończy się to 
zawieszeniem programu. I tym opty- 
mistycznym akcentem kończę. 

Grzegorz Kraszewski 
(Krashan/BlaBla) 
krashanQamiga.org.pl 
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jedynie 15 zł + 3 zł koszty wysyłki. Dowolny numer bez CD kosztuje tylko 2 zł + 1,50 zł za wysyłkę. 
Aby otrzymać wybrane a należy wypełnić standardowy, czerwony przekaz pocztowy, dokonać wpłaty na 


adres redakcji — rszawa, ul. Warsa 6. Na odwrocie blankietu w miejscu na korespondencje, 
napisz wyrażnie co zamawiasz. 





Mamy trochę stuffu do rozdania. 
Jeśli chcesz wziąć udział w loso- 
waniu, wytnij kupon konkursowy 
(obok), naklej go na kartkę pocz- 
tową i odpowiedz na poniższe py- 
tanie. Jeśli uważnie przeczytałeś 
ten numer ACS, nie będziesz miał 
kłopotów z odpowiedzią. Napisz 
też, którą z poniższych nagród 
chcesz otrzymać. Termin nadsyła- 
nia kartek upływa w momencie 
ukazania się następnego numeru 
ACS. Rozwiązanie konkursu za 
dwa numery. 


Dzisiejsze pytanie brzmi: 
W JAKIM JĘZYKU PROGRAMOWANIA 


NAPISANO GRĘ CRAZY 8'S? 


A nagrodą jest gra: 
MEGA BLAST! 


Rozwiązanie konkursu sprzed 
dwóch numerów: W Civilization 
2 można pograć na Amidze dzię- 
ki emulatorowi Fusion. 


Szczęśliwcem, do którego po- 
wędruje pocztą gra NAPALM, 
jest Sebastian Nowak (Czerwion- 
ka-Leszczyny). Gratulujemy! 





KONTAKT 


. Swapper pilnie poszukuje nowych 
kontaktów. Reply for all. Marek „Man- 
dos” Kozakowski, ul. Hetmańska 
18/10, 58-316 Wałbrzych 


„ Nawiążę kontakt z posiadaczami 
Amigi 500+. Poszukuję literatury, roz- 
szerzeń i wymiany doświadczeń. Inte- 
resuję się edycją tekstów, mam NEC 
P-6+ oraz grami przygodowymi. Zbi- 
gniew Sadowski, Bukowiec 16, 
86-320 Łasin 


„ Nawiążę kontakt z osobami progra- 
mującymi w językach C/C++, AmigaeE, 
Assembler. Mogą być początkujący. 
Mariusz Rutkowski, ul. Pułtuska 
155/19, 07-200 Wyszków, e-mail: 
M.RutkowskiQwsisiz.edu.pl 


„ Nawiążę kontakt z Amigowcami oraz 
programistami w AmosiePro. Mam 
ciekawe gry i programy użytkowe (w 
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Witam w rubryce, która jest interfejsem pomiędzy Wami — tu możecie ogłaszać światu, że macie coś do sprze- 
dania, chcecie coś kupić lub po prostu nawiązać kontakt. Ogłoszenia są bezpłatne — nie chcemy z Was zdzierać 
pieniędzy. Jedynym warunkiem będzie dołączenie do ogłoszenia kuponu INTERFACE ze strony obok. Oczywiście 
treść ogłoszeń nie może wskazywać na jakieś nielegalne przekręty (np. „najnowsze pirackie gierki tylko u 
mnie”). Nie mogą się tu także ogłaszać firmy (od tego mamy dział reklam). Ponadto oferty sprzedaży powinny 
zawierać cenę. Jeszcze jedno — kartki z ogłoszeniami opatrujcie wyraźnym dopiskiem INTERFACE ACS. 


tym własnej roboty). Marcin Szymań- 
ski, ul. Bałkańska 12d/8, 42-612 Tar- 
nowskie Góry, tel. (0-32) 384-67-68 


„ Kupuję nagrywarkę CD-RW — cze- 
kam na propozycje. Radosław Marci- 
nowski, ul. Chrobrego 7A/3, 58-160 
Świebodzice, tel. 0-603-76-54-82 


„ Nawiążę kontakt z osobami z całej 
Polski w celu wymiany doświadczeń i 
oprogramowania. Moj sprzęt: Amiga 
1200T, 8 MB FAST, 2 MB CHIP, HD 
1.280 GB i 210 MB, monitor... Grze- 
gorz Kowalczyk, ul. Bora Komorow- 
skiego 10/6, 76-200 Słupsk 


ZAMIENIĘ 


„ Amigę 1200, czarną mysz, podkład- 
kę, dyski systemowe na monitor Com- 
modore 1084S lub Philips CM8833 II, 
ewentualnie sprzedam za 350 zł. (wy- 
syłka na mój koszt). Łukasz Nidzielko, 
ul. Gdańska 16, 19-400 Olecko, tel. 
(0-87) 520-22-58 


„ Amigę 600, 1 MB CHIP RAM; 85 
dyskietek; 4 oryginalne gry: Tajemni- 
ca Bursztynowej Komnaty, Za Żelazną 
Bramą, Shaq-Fu, Haropon, dyskietka 
czyszcząca; zasilacz 200 Wi 25 W; 
CD-ROM x8; 4 płyty kompaktowe; ka- 
bel HD Kit do podłączenia CD-ROMu i 
HDD; Kickstart 1.3 i 2.0; kable połą- 
czeniowe; mysz z podkładką, joystick, 
gazety komputerowe zamienię na PC. 
Grzegorz Wolanin, Płonica 62/3, 
57-250 Złoty Stok 


„ Zamienię komputer PC 166 MMX 
(płyta TX 233 MHz, karta graficzna 
S3D Virge DX 4 MB ze sprzętowym de- 
koderem MPEG, 32 MB RAM DIMM, 
karta dźwiękowa 16 bit stereo, HDD 
1.7 GB, FDD 1.44 MB, akcelerator 
3Dfx VooDoo, klawiatura, mysz, okab- 
lowanie, oprogramowanie, monitor cyf- 
rowy 14”) wszystko na gwarancji, na 
Amigę 1200T PPC z kartą graficzną, 
HDD, 32 MB RAM, z monitorem Multi- 
sync lub SVGA i podstawowym 
osprzętem lub na Amigę 4000T 
060/50 z kartą graficzną, HDD, 16 MB 
RAM i monitorem j.w. Grzegorz Dmo- 
chowski, ul. Żołnierska 20/164, 
10-560 Olsztyn 


. PSX, 2 pady, 2 karty pamięci (po 15 
bloków), 20 oryginalnych gier na Ami- 
gę 1200, HDD 850 MB lub więcej. 
Adam Sokołowski, ul. Wólczańska 10, 
16-424 Filipów, tel. (0-87) 569-61-57 


„ Magnetofon Atari XC12, zasilacz, 30 
kaset, 2 książki o Atari, joystick na 


Amigę 500 z 1 MB RAM. Dodam lekko 
zepsute Atari 65XE, 2 gry planszowe 
(3 Sport Games, Moce Albinu) i elek- 
troniczną grę kieszonkową. Ewentua|- 
nie sprzedam. Tomek Terlecki, Os. 
Młodych 17/58, 39-120 Sędziszów 
Małopolski 


„ Amigę 1200 Magic lub nowy telefon 
Ericsson GA628, ładowarka, pokro- 
wiec (system Tak-Tak) na Playstation 
lub sprzedam. Rafał, tel. 0-604- 
-32-47-87, Jastrzębie Zdrój 


„ Roczny keyboard Yamaha PSR 520 
plus 2 cartridge na Yamahę DX7 lub 
sprzedam za 2000 zł. Marcin Michal- 
ski, Os. Orła Białego 3/9, 62-200 
Gniezno, tel. (0-61) 425-21-41 


„ Oryginalną grę Mistrz Polski '96 na 
grę Skaut Kwatermaster, Liga Polska 
Manager, Kajko i Kokosz lub Crazy 
Cars Il. Zamienię jeszcze twardy dysk 
Western Digital 20 MB, 2 MB RAM na 
interface CD-ROMu lub zewnętrzną 
stację dysków 3.5 DD do Amigi 500. 
Adam Mączkowski, ul. Nowa 1/29, 
87-300 Brodnica 


KUPI 

„ Kartę = Apollo 630/40 
MHz,może być z koprocesorem i/lub 
z 8 MB FAST RAM. Sławomir Rzeżnic- 
ki, ul. Lasockich 21, 96-140 Brzeziny 
k/Łodzi, tel. (0-46) 874-34-68 


„ Kartę procesora z procesorem 040 
(najlepiej 40 MHz) do Amigi 400. Tel. 
(0-95) 7321-028, e-mail: bennyt- 
ftomail.free.com.pl 


„ Kartę turbo do Amigi 1200 Blizzard 
IV 030/50 MHz. Może być z koproce- 
sorem i pamięcią, najlepiej z Gorzowa 
lub okolic. Tomasz Cichoń, ul. Czereś- 
niowa 11a/1, 66-400 Gorzów Wlkp., 
tel. (0-95) 732-23-95. Dzwonić w 
godz. 18-21 (w niedz. 15-18) lub 
wpaść osobiście. 


„ Kupię za rozsądną cenę kontroler 
FAST-ATA2/EIDE + Upgrade; Elbox 
scandoubler wewnętrzny; obudowę 
Tower E-Box, LC-II; nagrywarkę 
CD-RW doskonale działającą z Amigą 
1200. Radosław Marcinowski, ul. 
Chrobrego 7A/3, 58-160 Świebodzi- 
ce, tel. 0-603-76-54-82 


« Sprawną płytę główną A1200, wer- 
sja co najmniej 2B. Zenon Przymu- 
siak, ul. Mickiewicza 107b/2, 64-920 
Piła, tel. (0-67) duplex©pila.top.pl 


. Płyty kompaktowe: Insight Dinosaur 
— 25 zł., Insight Technology — 20 zł., 
Alien Breed Tower Assault — 25 zł., 
Speccy 2 — 25 zł.; puste płyty CDR 
(firmowe) — 5 zł./szt.; SIMM PS/2 32 
MB — 150 zł.; digitalizer FG 24 Movie - 
150 zł. Marcin Michalski, Os. Orła Bia- 
łego 3/9, 62-200 Gniezno, tel. (0-61) 
425-21-41 

. Oryginalne gry: GunShip 2000, Dun- 
geon Master i inną klasykę. Ewentual- 
na wymiana. Artur Olchowy, ul. Ko- 
nopnickiej 4/28, 12-200 Pisz 


. Archiwalne numery C8A, ACS, Ami- 
gowiec oraz Amiga. Poszukuję gier El- 
vira I, Elvira Il, Blue 8 Grey, Curse of 
Enchantia, Maniac Mansion, War- 
lords, Eye of the Beholder I i Il, KGB, 
Mentor, Christoph Columbus, Perihe- 
lion, Crystals of Arborea, Realms of 
Arkania, Blue Force, Ambermoon. Po- 
szukuję książek na temat Amigi. Ofer- 
ty z cenami kierować na adres: Bartek 
Szydłowski, ul. Roweckiego 77/6, 
72-009 Police 


„ Stare numery Amigowca, C64, Ami- 
ga, Kebab, Amiger, Amiga News. 
Adam Filipowicz, ul. Kacza 24, 30-735 
Kraków, tel. (0-12) 653-03-08 


SPRZEDAM 


« Sony Playstation, 4-miesięczna, kar- 
ta pamięci 15 bloków, oryginalne gry: 
Gran Turismo, Porsche Challenge, 
Apocalypse. Cena 650 zł. Pilne. Krzy- 
siek, tel. (0-417) 36-22 


„ Amigę 4000 T, 040/30 Mhz (Super- 
Buster v11, sloty: 7x Zorro III, 1x Vi- 
deo), 18 MB RAM, HDD Caviar 4.3 
GB, karta graficzna Picasso IV 4 MB, 
CD-ROM x24, dodatkowa stacja dys- 
ków 3.5”, VBS, Video TXT HDP, mysz, 
joystick, dyskietki, 30 płyt kompakto- 
wych. Cena 5000 zł. Jarosław Ciszew- 
ski, tel. (0--95) 721-42-77 lub 
0-602-50-17-54 


„ Amigę 4000/040, 8 MB, Aminet Set 
2, MACD 1, 8, 4. Cena 1600 zł. 
Tomasz Skrzeszewski, ul. Tucholska 
7/22, 85-165 Bydgoszcz, tel. (0-52) 
371-29-18 


„ Amigę 1200, Kickstart 3.0 — cena 
700 zł.; HD Seagate 1.3 GB, adapter, 
kabel 2x IDE — 500 zł.; Elsat 1208, 4 
MB SIMM — 200 zł.; monitor MC 
1084S z filtrem szklanym — 450 zł.; 
modem Request 33.600 (na gwaran- 
cji do 07.99) - 330 zł. Stan bardzo do- 
bry, razem lub osobno. Mariusz Ko- 
chmański, ul. Łączna 27d/43, 64-920 





Piła, tel. (0-67) 213-93-20, e-mail: ma- 
looGniagara.tuniv.szczecin.pl 


„. Amigę 1200 (płyta główna) — cena 
200 zł.; karta turbo Blizzard 1230/50 
MHz, FPU MC 68882/50 MHz, 16 MB 
FAST RAM — 400 zł.; HDD WDC 420 
MB — 120 zł.; HDD Seagate Medalist 
630 MB — 140 zł.; Elbox FAST-A- 
TA2/EIDE (gwarancja do 10.99) — 
150 zł.; CD-ROM LG x32 — 150 zł.; 
interface klawiatury PC Gift on Chip — 
50 zł.; mysz Amiga — 20 zł. Całość w 
obudowie PC ATX Tower i zasilacz 
230 W — za zestaw 1400 zł. Mirosław 
Dziembała. ul. Tysiąclecia 27/23, 
41-933 Bytom, tel. 0-604-25-99-37 


„. Amigę 1200 Infinitiv, zasilacz 200 W, 
HD Caviar 420 MB, CD-ROM x12 Phi- 
lips, Blizzard 1240/04, 16 MB FAST, 
dodatkowa stacja FDD 1.76 MB we- 
wnętrzna, moniotr Amiga M1438S — 
cena 2700 zł. Do kompletu gratis ad- 
apter PCMCIA, interface do dwóch 
stacji dysków FDD, płyty kompakto- 
we, 2 zasilacze do Amigi, obudowa 
Amigi 1200. Stan całości b. dobry. 
Sprzęt z oryginalnym oprogramowa- 
niem do prac video. Digitalizer FG 24+ 
z interfacem PCMCIA — 300 zł.; inter- 
face PCMCIA do CD-ROMu — 200 zł.; 
drukarka Star LC200 color — 350 zł. 
Krzysztof Żuławnik, ul. Lipowa 23/8, 
05-800 Pruszków, tel. (0-22) 758-73- 
-50 lub 0-602-12-33-49 


„ Amigę 1200 w obudowie Elbox, zasi- 
lacz 200 W, CD-ROM x20 na gwaran- 
cji, HD Seagate 1.28 BG, karta Apollo 
1240/40 MHz na gwarancji, 32 MB 
FAST, kontroler Elbox FAST-ATA2/EI- 
DE na gwarancji, monitor 1084S, kla- 
wiatura PC, mysz, 80 dyskietek, książki 
i czasopisma. Cena 2200 zł., pilne. Mi- 
chał Strojny, ul. Wajzera 3/2, 41-808 
Zabrze, tel. (0-32) 272-39-12 (po g. 15) 


„ Amigę 1200, moniotr kolorowy 
1084S z filtrem, dysk twardy Seagate 
540 MB, dodatkowa stacja dysków 
5.25”, zasilacz 200 W, mysz, 2 joystic- 
ki, ponad 300 dyskietek 5.25”, ponad 
100 dyskietek 3.5”, pudełka na dys- 
kietki, płyty kompaktowe ACS (2/98, 
7-8/98), literatura, kilkadziesiąt nume- 
rów MA, Amigowca i ACS. Stan wzo- 
rowy, cena 1000 zł., do negocjacji. 
Tomasz Brzozowski, ul. 20-go Sty- 
cznia 91/7, 95-200 Pabianice, tel. 
(0-42) 214-69-17 


„ Amigę 4000 030/25 MHz, 18 MB 
RAM, FPU 68882, HDD Seagate 630 
MB, FDD 1.76/1.44 MB z kartą Gol- 
den Gate PC 386 SX 25 MHz, 4.5 MB 
RAM, HDD Quantum 240 MB, Karta 
SVGA 1 MB z przełącznikiem Vortex 
Monitor Master (automatycznie prze- 
łączającym wyświetlanie pomiędzy 
PC a Amigą) oraz monitorem SVGA 
14” kolor 800 x 600 (15-31 kHz — 


wszystkie rozdzielczości Amigi), mysz, 
dyskietki, joystick. Całość za 2800 zł. 
Jacek Buszewicz, Kol. Bortatycze 1, 
22-411 Wysokie k/Zamościa, tel. 
(0-84) 61-66-950 


. PSX, joypad, memory card, TV ad- 
apter, 4 oryginalne gry, 14 czasopism 
z płytami kompaktowymi. Cena 800 zł. 
lub zamienię na kartę Blizzard 
1240/40, 32 MB RAM. Tel. (0-22) 
835-51-82 (po g. 20) 


„ Amigę CD-32, ProModule, stacja 
dysków 3.5”, mysz, klawiatura, joy- 
stick, joypad, kilka płyt kompakto- 
wych w b. dobrym stanie. Możliwość 
montażu twardego dysku, koproceso- 
ra i do 10 MB pamięci — cena 550 zł; 
koprocesor MC 69992/33 MHz z os- 
cylatorem 33 MHz — 80 zł. Sławomir 
Kamiński, ul. Kozienicka 142, 26-600 
Radom, tel. (0-48) 344-22-24, e-mail: 
sirkamykQkki,net.pl, kamyk- 
Qstudent.man.radom.pl, kamyk- 
Qkiux.man.radom.pl 


„ Amigę CD-32, SX-1, 4 MB FAST 
RAM, monitor Commodore 1084$, 
HDD 270 MB, klawiatura czarna, sta- 
cja dysków 3.5”, myszka czarna z lo- 
go Amiga, joypad, 70 dyskietek, 15 
płyt kompaktowych. Marcin Miara, ul. 
Mickiewicza 18/1, 38-400 Krosno, tel. 
(0-13) 43-273-18 


„ Amigę CD-32, ProModule, 10 MB, 
koprocesor 40 MHz, stacja dysków 
3.5”, klawiatura czarna Panasonic, 
mysz czarna z logo Amiga, 20 orygi- 
nalnych płyt kompaktowych do Amigi 
— cena 850 zł. lub zamienię na Amigę 
1200 w obudowie E/Box lub w obudo- 
wie Infinitiv z monitorem. Grzegorz 
Matla, ul. Przemysława 9/61, 44-307 
Wodzisław Śląski 


„ Kartę turbo Apollo 630, 16 MB 
FAST, koprocesor 68882 PLCC. 
Cena 300 zł. Karol Grajewski, tel. 
(0-89) 541-20-87 


„ Kartę turbo do Amigi 1200 Apollo 
1240/40 MHz, 32 MB RAM (gwarancja 
do 06.99) — cena 800 zł.; Elbox 
1230/33 MHz, 8 MB RAM, MMu, FPU 
68882/33 MHz - 250 zł. Piotr Janowski, 
ul. Glazera 21/11, 37-700 Przemyśl, tel. 
(0-16) 670-64- -38 (pt. — niedz.) 


„ Kartę turbo M-Tec 1230/42 MHz, 8 
MB RAM, koprocesor matematyczny. 
Cena 215 zł., do uzgodnienia. Tel. 
(0-82) 57-23-668 


„ Kartę turbo Elbox 1230/40 MHz, 8 
MB FAST, stan b. dobry. Cena 310 zł., 
do negocjacji. Tomasz Wojciechow- 
ski, ul. Podchoinki 3, 19-206 Rajgród 


„ Kartę turbo Apollo 1240/40 MHz, 8 
MB RAM, z gwarancją — cena 725 zł.; 


Amigę 1200 Tower, 2 stacje dysków, 
HDD 130 MB, dyskietki, oprogramo- 
wanie Shareware, literatura, klawiatu- 
ra, mysz, interface klawiatury PC, 
okablowanie do CD-ROMu, prawidło- 
wa praca z szybkimi procesorami i 
kartami graficznymi - 569 zł. Cena 
kompletu 1199 zł. Tel. (0-82) 
57-23-668 

„ Kartę turbo do Amigi 1200 Apollo 
MK II 030/40 MHz (gwarancja do 
05.99). Cena 350 zł., do negocjacji. 
Dariusz Krawczyński, ul. Siewierska 
17/31, 02-360 Warszawa, tel. (0-22) 
658-22-31 


„ Kartę turbo do Amigi 1200 Apollo 
1240/33 MHz, 16 MB RAM — cena 
650 zł.; czytnik CD-ROM Cyberdrive 
x20 — 160 zł. Kto kupi kartę lub czyt- 
nik gratis otrzyma płytę kompaktową 
gratis. Miłosz Wisiński, ul. Kościuszki 
15/11, 64-800 Chodzież, tel. (0-67) 
28-24-904 


„ Kartę turbo A1230/50 MHz, 5 MB 
FAST — cena 350 zł.; dysk twardy, 
420 MB — 200 zł. Roman Stasiak, 
Plan 1, 74-133 Mieszkowice, woj. 
szczecińskie 


„ Rozszerzenie pamięci do Amigi 

1200 Elbox, 8 MB, koprocesor, zegar 
- cena 240 zł.; oryginalne gry i progra- 
my na płytach kompaktowych: Mio- 
dek, Amilopedia, Myst, Aminety i inne; 
sprzedam 3 oryginalne gry dyskietko- 
we: Odyssey, Lamborghini, Speedway 
Manager — każda po 20 zł. Jan Sa- 
niewski, ul. Śląska 95/13, 44-335 Ja- 
strzębie Zdrój 


„ Sloty Zorro Il do Amigi 1200 — cena 
200 zł.; stacja dysków DD — 70 zł. To- 
masz Konieczny, ul. Schillera 2/12, 
42-224 Częstochowa, tel. (0-34) 362- 
-35-13 lub 0-601-54-67-66 


„ Monitor Commodore 1084S stereo 
— cena 300 zł. lub zamienię na Scan- 
Doubler. Konrad Waśniewski, tel. 
(022) 679-92-00, e-mail: graves- 
©polbox.com 


„ Monitor Philips CM8833 II kolorowy 
— cena 290 zł.; CD-ROM BTC x24 
(gwarancja do 05.99) — 119 zł.; roz- 
szerzenie do 2.5 MB do Amigi 500 — 
49 zł.; rozszerzenie do 1 MB z zega- 
rem do Amigi 500 — 19 zł.; monitor 
Commodore 14848 kolorowy — 220 
zł.; Amigę 500 — 129 zł. Dominik Na- 
wrat, ul. Komuny Paryskiej 20, 44-370 
Pszów, tel. (0-36) 455-88-77 lub 
(0-71) 55-97-91 


„ Monitor Commodore 10845. Cena 
250 zł. Justyna Głowacka, ul. H. Sa- 
wickiej 11/11, 87-880 Brześć Kujaw- 
ski, tel. (0-54) 252-13-94 


. Napęd CD-ROM A570 do Amigi 500 
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(z zasilaczem). Cena P 

230 zł. Tomasz Laskow- ad 

ski, Os. Zwycięstwa 20/1, 4 
61-649 Poznań, tel. (0-61) (4 


820-70-64 x 


„ Dysk Twardy 540 MB — cena 250 zł.; 
karta turbo M-Tec 1230/42 MHz, 4 
MB FAST, koprocesor 33 MHz — 250 
zł; konsola Toms z kompletem kabli 
do HD i CD — 80 zł; zasilacz oryginal- 
ny 4.5 A — 20 zł.; myszka — 20 zł., Is- 
har IV - 20 zł., Kajko i Kokosz — 20 zł., 
Asystent Pro — 10 zł. Robert Strzel- 
czyk, ul. Słowackiego 30/12, 59-500 
Złotoryja 


„ Dysk Twardy 540 MB z kablami i 
oprogramowaniem Shareware (Kic- 
kstart 3.1, Turbo Print 6 PL, Wor- 
dworth 6, AmiTekstPro Gold) — cena 
270 zł.; drukarka Epson Stylus Color 
400 — 650 zł.; konsola multimedialna 
Toms — 100 zł.; Magazyn Amiga 
95-98 — 22 zł./ rocznik, ACS 3-5/97, 
2-10/98 — 2.50 zł./ szt., oryginalne 
programy: Turbo Print 6 PL — 110 zł., 
Wordworth 6 Office — 130 zł., Aminet 
22 (Wordworth 5 SE) — 30 zł., MACD 
2, 4,5— 15 zł./ szt., ACS Cover 2, 3 — 
5 zł./ szt, Scene Xplorer — 15 zł., Ami- 
TektPro Gold — 30 zł., oryginalna gra 
Szachista — 20 zł. Janusz Bazydło, ul. 
Kwiatowa 4/11, 12-200 Pisz, tel. (0- 
-87) 423-56-78 


„. Obudowę do Amigi 1200 Desktop — 
cena 25 zł.; monitor Philips — 300 zł., 
monitor Commodore 10845T — 250 
zł. lub zamienię jeden z nich na Scan- 
Doubler wewnętrzny lub kontroler 
FAST-ATA Elboxu lub wieżę; dysk 
twardy 64 MB WD Caviar, podstawka, 
oprogramowanie Shareware — 50 zł.; 
kabel do podłączenia dysku 3.5” — 15 
zł.; zasilacz 25 W zewnętrzny — 25 zł.; 
zasilacz 60 W zewnętrzny — 50 zł.; 
mysz biała, nowa — 30 zł.; kabel do 
podłączenia monitora — 30 zł.; drukar- 
ka igłowa Commodore MPS 1230 — 
80 zł.; literatura; dysk twardy Seagate 
850 MB, uszkodzony — 60 zł.; wiele 
oryginalnych gier i programów. Jaro- 
sław Leśniewski, ul. Gołdapska 10/13, 
15-861 Białystok, tel. (0-85) 
651-85-02 


„ Obudowę tower E/Box z zasilaczem 
200 W do Amigi 1200. Cena 250 zł. 
Grzegorz Łukawski, ul. Nowy Świat 
14A/17, Kielce, tel. (0-41) 344-72-44 
(w g. 20-22) 












„ Oryginalne gry i programy: Forest 
Dumb , Skaut Kwatermaster, English 
Tester i wiele innych. Jarek Je- 
żowski, ul. Mielęckiego 36/7, 
41-500 Chorzów, tel. (0-320 5 
249-38-04, e-mail: roo- H 
verQpolbox.com, roo- A 
verQfree.com.pl 
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Dobra passa z poprzedniego miesiąca jest w dalszym 
ciągu kontynuowana. Znów pojawiło się kilka niezgor- 
szych demonstracji i to zarówno gier, jak i programów 
użytkowych. Mimo sezonu ogórkowego przygotowaliśmy 
też dla Was kilkadziesiąt shareware'owych nowości. 
Mamy nadzieję, że Was zainteresują. 


Zbiór ciekawych plików MP3. 
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- kod źródłowy oraz najnow- 
sze wersje portów Descent i ADescent. 
Amigowe porty wymagają zarejestro- 
WINIE SU TKT CKYTIY OLI) 
UUUJLJLUNRA 

IERETIC - amigowe porty, w tym także 
specjalnie przygotowany dla procesorów 
PowerPC. Na płytce znajduje się także 





wersja shareware gry. 
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- amigowe porty, w tym także 
przeznaczone dla kart z procesorami 
PowerPC. Na płycie zamieściliśmy także 
shareware'owe wersje głównych 
setce WAD. 


AKE — najnowsze patche, update'y oraz 


programy narzędziowe przeznaczone dla 
wiluotedi, awa Quake'a. 

ARGRAFT II - demo opisywanej w nu- 
merze gry na Maca (wymaga sprawnie 
działającego emulatora Macintosha). 


1 
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Dema i zapowiedzi najnowszych gier: 
IIRTUAL GP - najnowsza, znacznie ulep- 











szona wersja demonstracyjna trójwymia- 
rowych wyścigów samochodowych. Tego 
nie ie możecie pominąć. 

GILBERT GOODMATE - film prezentujący 
ASG? amigową przygodówkę z rewe- 
bis grafiką. 

GREAT NATION S - mocno zaawansowane 
wwa WSPiA RY UEKIIUZIUUNELA 
SPACE STATION 3000 -— najnowsza wersja 
PORKROWWA gry powstałej z połącze- 
EROL USWIK ZI KZK LŁZICLULEI 
FPP w rodzaju Genetic Species. 
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* Gry Shareware: 

IAR GROUNDS - strategia w czasie 
rzeczywistym w stylu niezapomnianej 
Dune II. 

i) pozy CASTLE, CP4, CRAZY8, DE- 


Dodatkowe cheat'y oraz patche. 


Dema programów komercyjnych: 

GOLDED 6.0 - najnowsza wersja świet- 
nego edytora tekstów, którego najwięk- 
SL RO CYT ELKELICE LC ICLICH 
cych w językach C, asembler, a nawet 
BlitzBasic. 
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— konkurencyjny w sto- 
sunku do FinalWritera czy Wordwortha 
procesor tekstu, produkowany przez 
Haageś.Partner. 

MAKECD 3.1 - najnowsza wersja demon- 
stracyjna najlepszego amigowego progra- 
mu do wypalania płyt CD. 

ra UOR ELLA 
AMIBR 3.1 — rewelacyjny polski (!) 
program wspomagający inwestowanie na 
giełdzie. Obsługuje wszystkie podstawo- 
we wskaźniki, umożliwia prowadzenie 
portfela oraz dysponuje wewnętrznym ję- 
zykiem ułatwiającym programowanie au- 
tomatycznej analizy walorów. 


* Dane na płycie zostały sprawdzone najnowszym oprogramowaniem antywirusowym. 
* Do korzystania z płyty wystarczy Amiga z czytnikiem CD-ROM, jednak niektóre z zapisanych 
na niej programów wymagają bardziej rozbudowanych konfiguracji. 
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, — bardzo dobry program klien- 
cki IRC. Alternatywa dla AmiRCa. 
DLEM - najnowsze demo wspaniałego, 
polskiego programu do obsługi małego 
przedsiębiorstwa. 
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DIGITAL ALMANAC — świetny pakiet astro- 
nomiczny obsługujący karty graficzne 
i działający nawet w 24-bitowej palecie 
kolorów. 

METALWEB 3.0 — najnowsza wersja jedy- 
nego amigowego edytora HTML działają- 
cego w standardzie WYSIWYG. Cechuje go 
prostota obsługi. 

NEWSROG - rewelacyjny program do 
obsługi newsów. 

TRUE REALITY PPC - amigowy port emula- 
tora konsoli Nintendo64 przeznaczony dla 
CASA TORZE 

VARPO0S 4.0 — najnowsza wersja pakietu 
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wspomagającego tworzenie programów 
i gier przeznaczonych dla procesorów 
LILA" 

UE UA 


ULA 
Programy klienckie do łamania kodu 
RC5-64. 


Projekt A-Base — prowadzony przez 
Karola Marciniaka spis użytkowników 
Amigi w Polsce — najnowsza wersja. 
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Każdy, kto prześle na adres redakcji (po- a” 
cztą luh via email) wyniki swojej twór- 
czości, może zażądać umieszczenia na 
coverQD jednego lub kilku (maksymalnie 
pięciu) programów, gier, dem lub wsze|- 
kiego rodzaju danych. Oczywiście z wy- 
jątkiem produktów komercyjnych. Wa- 
runkiem zwrotu dyskietek jest koperta z 
adresem zwrotnym i znaczkami. Pamię- 
LJ KET UZ TH A EOT LOOT w 
dziecie w katalogu DLA CZYTELNIKÓW w 
CZYTELNICY ZONE, a tego, czego tam bra- 
kuje szukajcie w dedykowanych tematy- a 
cznie katalogach na płycie. 


' Płyta nie jest bootowalna. Qznacza to, 
że nie odpalisz jej na nierozhudowanej 
GD32 i GDTV. 

' Wszystkie programy na naszym co- 
verCD są rozpakowane i gotowe do uży- HE 
cia. Zwróć jednak uwagę na ich wymaga- 
nia. Nie odpalisz programu wymagające- 
go 8 MB RAM na Amidze z 2 MB. 

' Dane na płycie zostały sprawdzone 
najnowszym dostępnym oprogramowa- 
niem antywirusowym. 


Najprostszym sposobem jest zakup edy- 
cji CD naszego pisma w pobliskim kios- 
ku/Empiku/sklepie luh prenumerata (patrz 
dział PRENUMERATA I ARCHIWALIA). 

Jeśli jednak kupiłeś edycję naszego 
pisma bez CD i zainteresował Cię nasz 
krążek, możesz zamówić go (hez pisma, 
które już masz) hezpośrednio u nas. W 
tym celu należy zwykłym przekazem 
pocztowym wysłać na adres wydawni- 
ctwa (CGS, Marsa 6, 04-202 Warszawa) 
16 zł (koszty przesyłki wliczone). Na od- 
wrocie odcinka dla nas (w miejscu na ko- 
respondencję) należy WYRAŹNIE podać 
swój PEŁNY adres oraz numer zamawia- 
nej płytki (np. ZAMAWIAM ACS COVERCD 
NR x/98). Począwszy od AC$S 2/98 numer 
covera pokrywa się z numerem pisma. 

Można także nabyć archiwalne cove- 
ry oraz pisma. Zajrzyj do rubryki PRENU- 
MERATA I ARCHIWALIA. 





